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ABSTRAK 
Rinda Cahaya Ningsih. (143131021). Pengaruh Media Pembelajaran (Balok dan 
Puzzle) terhadap Kemampuan Mengenal Geometri di TKIT Bina Madina 
Gedonagn Colomadu Tahun Pelajaran 2017/2018. Skripsi: Program Studi 
Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, 
IAIN Surakarta, 2018 
Pembimbing : Dr.Retno Wahyuningsih S.Pd, M.Pd 
Kata Kunci : Kemampuan Geometri, Balok dan Puzzle 
 
Penelitian ini dilatarbelakangi adanya permasalahan hambatan dalam 
kemampuan mengenal geometri, anak sulit mengenal dan membedakan bentuk 
geometri. Pengenalan geometri melalui media balok dan Puzzle ini merupan 
media yang sederhana.Tujuan yang ingin dicapai dalam peneltian ni adalah : 1). 
Untuk mengetahui kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini yang 
menggunakan media balok di TKIT Bina Madina. 2). Untuk mengetahaui 
kemampuan mengenal geometri yang  menggunakan media Puzzle di TKIT Bina 
Madina. 3). Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran balok pada anak 
usia dini terhadap kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina 
Gedongan Colomadu. 
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan 
eksperimen. Penelitian ini dilakukan di TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu 
tahun ajaran 2018/2019. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa siswi TKIT 
Bina Madina Gedongan Colomadu yang berjumlah 80 siswa. Teknik sampling 
yang digunakan adalah Cluster sampling, dengan sampel sebanyak 40 siswa. 
Pengumpulan data menggunakan metode tes. Selanjutnya data dianalisis dengan 
rumus Mann-Whitney U-Test. 
Hasil dari penelitian dapat disimpulkan: 1) kemampuan mengenal 
geometri dengan menggunakan media balok di TKIT Bina Madina berkategori 
sedang dengan jumlah persentase 40%  dengan rata-rata 20.3, 2) kemampuan 
mengenal geometri dengan menggunakan media Puzzle di TKIT Bina Madina 
berkategori sedang dengan jumlah persentase 35%dengan rata-rata 12.9, 3) hasil 
komparasi uji-U menunjukkan bahwa besar nilai (Uhitung 0 < Utabel 114) dengan 
taraf signifikan 5% maka terdapat pengaruh media balok terhadap kemampuan 
mengenal geometri di TKIT Bina Madina tahun ajaran 2017/2018. Media 
pembelajaran balok dapat meningkatkan kemampuan mengenal geometri, dengan 
media tersebut anak dapat mengenal secara simbolik sesuai dengan bentuk. 
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ABSTRACT 
 
Rinda Cahaya Ningsih. (143131021). The Influence of Learning Media (Beams 
and Puzzles) on the Ability to Know Geometry at TKIT Bina Madina 
Geometry Colomadu Academic Year 2017/2018. Thesis: Early Childhood 
Islamic Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teaching 
Sciences, IAIN Surakarta, 2018 
 
Advisor: Dr.Retno Wahyuningsih S.Pd, M.Pd 
Keywords: Geometry Ability, Beams and Puzzles 
 
 This research is motivated by the problem of obstacles in the ability to 
recognize geometry, children are difficult to recognize and distinguish geometric 
shapes. The introduction of geometry through beam and Puzzle media is a simple 
medium. The objectives to be achieved in this study are: 1). To find out the ability 
to know geometry in early childhood using beam media at TKIT Bina Madina. 2). 
To find out the ability to know geometry using Puzzle media at TKIT Bina 
Madina. 3). To determine the effect of beam learning media on early childhood on 
the ability to recognize geometry at TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu. 
 This study uses a quantitative method with an experimental approach. 
This research was conducted at TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu in 
2018/2019 school year. The population of this study were all students of TKIT 
Bina Madina Gedongan Colomadu, amounting to 80 students. The sampling 
technique used was Cluster sampling, with a sample of 40 students. Data 
collection uses the test method. Furthermore, the data were analyzed by the Mann-
Whitney U-Test formula. 
 The results of the study can be concluded: 1) the ability to recognize 
geometry by using beam media in TKIT Bina Madina in high category with a 
percentage of 55% with an average of 20.3, 2) the ability to know geometry using 
Puzzle media in TKIT Bina Madina in the medium category with a percentage 
35% with an average of 12.9, 3) the comparative results of the U-test showed that 
the value was large (Calculate 0 <Utabel 114) with a significant level of 5%, there 
was a media effect on the ability to recognize geometry at TKIT Bina Madina in 
the 2017/2018 academic year. Media beam affects the ability to recognize 
geometry in early childhood, with these media children can recognize 
symbolically according to the form. 
 
 
 
xv 
 
DAFTAR GAMBAR 
Gambar 4.1 Diagram kemampuan mengenal geometri dengan media balok…..53 
Gambar 4.2  Diagram kemampuan mengenal geometri dengan media Puzzle…55 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xvi 
 
DAFTAR TABEL 
 
 
Tabel 3.1 Pola Eksperimen…….................................................................34 
Tabel 3.2 Waktu dan Tahapan penelitian………………......................... .35 
Tabel 3.3 Daftar siswa kelompok A TK IT Bina Madina Gedongan 
Colomadu……………………………………...........................37 
Tabel 3.4 Kisi - kisi instrument kamampuan mengenal geometri  
(Variable Y)…………………………………………................42 
Tabel 4.1  Distribusi data kemampuan mengenal geometri yang  
menggunakan media balok…………………………….............52 
Tabel 4.2 Distribusi data kemampuan mengenal geometri yang 
 menggunakan media Puzzle ….……………............................54 
Tabel 4.3 Hasil Analisis Unit media balok…………..…………………...56 
Tabel 4.4 Hasil Analisis Unit media Puzzle…………………… ………..57 
Tabel 4.5 Uji Normalitas yang menggunakan media balok……………...58 
Tabel 4.6 Uji Normalitas yang menggunakan media Puzzle……………..59 
 
 
 
 
 
 
 
 
xvii 
 
DAFTAR LAMPIRAN 
Lampiran 1 Angket Penilaian Media Balok …………................................ 68 
Lampiran 2 Angket Penilaian Media Puzzle................................................ 69 
Lampiran 3 Data Penelitian Media Balok.................................................... 70 
Lampiran 4 Data Penelitian Media Puzzle…………................................... 71 
Lampiran 5 Analisis Unit Media Balok…………........................................ 72 
Lampiran 6 Analisis Unit Media Puzzle……............................................... 75 
Lampiran 7 Uji Homogenitas dan Uji Hipotesis…....................................... 78 
Lampiran 8 Nilai-nilai Chi Kuadrat………………………..……………… 82 
Lampiran 9 Tabel Nilai Distribusi F............................................................. 83 
Lampiran 10 Tabel Nilai Harga-Harga Kritis Man-Whitney……………….85 
Lampiran 11 Surat Ijin Penelitian …............................................................ 86 
Lampiran 12 Surat keterangan telah melaksanakan penelitian..................... 87 
Lampiran 13 Daftar riwayat hidup................................................................ 88 
 
1 
BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan usia dini merupakan salah satu bentuk penyelengaraan 
pendidikan yang menitik beratkan pada dasar kearah pertumbuhan dan 
perkembangan fisik, kecerdasan, sosial emosional, bahasa, nilai agama moral, 
seni. Menurut Kamus Umum Bahasa Indonesia (KBBI), kemampuan berasal 
dari kata dasar mampu, sedangkan mampu adalah kuasa, berada atau kaya. 
Sehingga kemampuan mempunyai maksud kesanggupan, kecakapan, dan 
kekayaan. Lestari, K.W. (2011:4), menjelaskan bahwa mengenal bentuk 
geometri pada anak usia dini adalah kemampuan anak mengenal, menunjuk, 
menyebutkan serta mengumpulkan benda – benda di sekitar berdasarkan 
bentuk geometri. 
Clements menyatakan, guru membuat anak mengetahui geometri 
tentang bentuk – bentuk geometri pada lingkungan sekitar memungkinkan 
anak untuk membuat gambaran antara benda – benda yang mempunyai 
bentuk geometri dan menyebutkan nama bentuk geometri. Bendera merah 
putih itu berbentuk persegi panjang (Seefeldt dan Wasik, 2008:399).  
Perkembagan dan pertumbuhan anak usia dini harus distimulasi agar 
perkembangan dan pertumbuhan tersebut dapat optimal, salah satu tugas 
perkembangan anak usia dini yaitu kognitif. Dengan mengenalkan benda – 
benda berbentuk geometri yang ada disekitar anak, misalnya papan tulis, 
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koin, buku, dan meja. Pada tahap ini anak sudah dapat mengenal bentuk, 
ukuran dari benda – benda yang ada disekitar anak. 
Pada kenyataannya di TKIT Bina Madina masih banyak anak yang 
sulit dalam menyebut bentuk – bentuk geometri karena kurangnya penekanan 
dalam penyampaian guru tentang bentuk – bentuk geometri, anak belum 
menguasai konsep perbedaan bentuk – bentuk geometri sehingga anak masih 
kurang paham tentang nama – nama dalam bentuk geometri, dan anak masih 
sulit mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk dan ukuran karena anak 
belum terbiasa mengklasifikasi dalam kegiatan yang di laksanakan disekolah. 
 Berdasarkan hasil wawancara dengan guru TK A TKIT Bina Masina 
pada tanggal 9 Januari 2017. Anak masih kesulitan dalam menyebut bentuk 
bentuk geometri. Peneliti melakukan wawancara kepada guru sentra balok 
juga sebagai guru rombel A3, bahwa dalam mengenal gometri pada anak – 
anak itu dengan cara menunjukkan langsung bentuk – bentuk dalam geometri 
beserta namanya, geometri yang dikenalkan pada anak–anak yaitu lingkaran, 
persegi, persegi panjang, dan segitiga. Dalam menyebut bentuk–bentuk 
geometri anak masih kesulitan, anak dalam menyebut bentuk persegi dengan 
menyebutnya bentuk kotak dan bentuk persegi panjang anak juga menyebut 
bentuk tersebut dengan kotak.  
Dari hasil pengamatan di TKIT Bina Madina terdapat faktor penyebab 
anak sulit menyebut bentuk geometri yaitu anak tidak menguasai konsep 
perbedaan bahwa persegi dan persegi panjang itu berbeda bukan kotak, ketika 
guru mengenalkan anak sudah asyik main sendiri karena sudah tidak sabar 
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untuk bermain, kurangnya konsentrasi anak saat guru sedang menyampaikan 
bentuk–bentuk geometri, kuranganya penekanan penyampaian guru tentang 
bentuk – bentuk geometri. Anak seharusnya sudah mampu menyebutkan 
bentuk bentuk dalam geometri sehingga dalam menyebut bentuk–bentuk 
geometri anak tidak kesulitan. Ketika anak diminta untuk menyebutkan nama 
dari salah satu bentuk dalam geometri sudah tahu dan tidak bingung nama–
nama dalam bentuk geometri (Observasi, 11 Januari 2018).  
Pembelajaran pada dasarnya merupakan proses komunikasi. Agar 
pesan–pesan pembelajaran yang disampaikan guru dapat diterima dengan 
baik oleh anak, maka dalam proses komunikasi pembelajaran tersebut 
diperlukan media pembelajaran. Peran media dalam komunikasi pada anak 
usia dini adalah konsep kekonkretan. Prinsip kekonkretan tersebut 
memerlukan media sebagai sumber saluran penyampai pesan guru kepada 
anak usia dini (Luluk Asmawati, 2014:35). Media pembelajaran dapat 
meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan 
motivasi belajar dan interaksi. Pembelajaran pada anak usia dini yaitu belajar 
sambil bermain, karena dunia anak merupakan dunia bermain. Maka dari itu 
media pembelajaran yang digunakan harus dibuat semenarik mungkin dan 
diarahkan dengan cara bermain sambil belajar. 
Media balok adalah alat edukatif yang terbuat dari kayu atau plastik 
berbentuk balok dengan bentuk–bentuk yang beragam, dan kegiatan 
pembelajaran ini terdiri dari menyusun merangkai dan membangun. Balok 
dapat memberikan kegiatan belajar yang sehat yang memungkinkan anak 
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memahami konsep – konsep yang dibutuhkan dalam matematika, ilmu 
pengetahuan, geometri (http:// jurnal. untan. ac.id /index. php/ jpdpb/ article/ 
view/ 5743/ 6571). Media balok melatih anak unuk berimajinasi dan berpikir 
agar menjadi sebuah bentuk tertentu . 
Menurut Rokhmat menyatakan Puzzle adalah permainan konstruksi 
melalui kegiatan memasang atau menjodohkan kotak – kotak atau gambar 
bangun–bangun tertentu sehingga akhirnya membentuk sebuah pola tertentu. 
Rahmanelli menyatakan Puzzle adalah permainan merangkai potongan–
potongan gambar yang berantakan menjadi suatu gambar yang utuh (https:// 
ejournal. undiksha.ac.id /index.php/ JJPAUD/ article/ view/3533 /285 ). 
Puzzle merupakan permainan yang akan menantang siswa untuk menyusun 
dari kepingan – kepingan menjadi sebuah bentuk tertentu.  
Dari uraian latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian tentang Pengaruh Media Pembelajaran (Balok dan 
Puzzle) terhadap Kemampuan Mengenal Geometri di TKIT Bina Madina 
Gedongan Colomadu. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka 
penulis mengidentifikasi adanya beberapa permasalahan, antara lain: 
1. Anak masih sulit dalam menyebut bentuk bentuk geometri  
2. Anak belum menguasai konsep perbedaan bentuk – bentuk geometri  
3. Kemampuan anak dalam memecahkan suatu masalah masih belum 
berkembang. 
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C. Pembatasan Masalah 
Agar masalah dalam penelitian ini lebih fokus dan tidak menyimpang 
dari apa yang ingin diteliti, maka penulis membatasi penelitian ini pada 
masalah pengaruh media pembelajran ( Balok dan Puzzle ) dalam 
kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dapat diambil 
rumusan masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini yang 
menggunakan media balok? 
2. Bagaimana kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini yang 
menggunakan media Puzzle? 
3. Apakah ada pengaruh media balok terhadap kemampuan mengenal 
geometri pada anak usia dini ? 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1.  Untuk mengetahui kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini 
dengan media balok.  
2. Untuk mengetahui kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini 
dengan media Puzzle. 
3. Untuk mengetahui pengaruh media balok dalam kemampuan mengenal 
geometri pada anak usia dini. 
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F. Manfaat Penelitian 
1. Secara Teoritis  
a. Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran ( balok dan Puzzle) 
dalam kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina 
Gedongan Colomadu 
b. Dapat digunakan sebagai acuan dan pedoman bagi garu dalam 
memaksimalkan kemampuan mengenal geometri 
2. Secara Praktis  
a. Bagi Guru 
1. Dapat mengetahui kemampuan peserta didik dalam mengenal 
geometri 
2. Sebagai bahan evaluasi bagi guru dalam meningkatkan 
kemampuan mengenal bentuk geometri 
b. Bagi Siswa 
1. Membantu anak dalam mengenal bentuk geometri 
2. Meningkatkan kreativitas anak dalam membangun 
3. Sebagai masukan bagi peserta didik untuk bisa lebih 
bersungguh– sungguh dalam belajarnya. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
A. Kajian Teori 
1. Kemampuan mengenal geometri 
a. Pengertian kemampuan mengenal geometri 
Kemampuan untuk mengerti sesuatu, berarti menunjukkan 
kemampuan untuk menagkap sifat, arti, atau keterangan mengenahi 
sesuatu serta mempunyai gambaran yang jelas tentang hal tersebut 
merupakan istilah kognitif. Perkembangan kognitif adalah proses 
dimana individu dapat meningkatkan kemampuan dalam menggunakan 
pengetahuannya (Novi Mulyani, 2017:133). 
Piaget menjelaskan bahwa kemampuan atau cara orang berfikir 
memahami dan belajar merupakan perkembangan kognitif. Kecerdasan 
adalah proses kognitif atau mental yang digunakan anak untuk 
memperoleh pengetahuan. Anak mengembangkan kecerdasan  lewat 
pengalaman atau praktik langsung di lingkungan fisik. Pengalaman 
praktik menajdi dasar bagi kemampuan otak untuk berfikir dan belajar 
(Marrison, 2012:69). Pengenalan merupakan salah satu tujuan dalam 
pembelajaran, dimana anak dapat mengenal apa yang telah dipelajari. 
Lestari, K.W. (2011:4), menjelaskan bahwa mengenal bentuk 
geometri pada anak usia dini adalah kemampuan anak mengenal, 
menunjuk, menyebutkan serta mengumpulkan benda–benda di sekitar 
berdasarkan bentuk geometri. Agung Triharso (2013:50), menyatakan 
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bahwa dalam membangun konsep geometri pada anak dimulai dari 
mengidentifikasi bentuk–bentuk, menyelidiki bangunan dan 
memisahkan gambar–gambar biasa seperti segiempat, ligkaran dan 
segitiga. Belajar konsep letak, seperti dibawah, di atas, kiri, kanan, 
meletakkan dasr awal memahami geometri. 
Membangun konsep geometri pada anak–anak dimulai dengan 
mengidentifikasi bentuk–bentuk dan menyelidiki bangunan dan 
memisahkan gambar–gambar biasa seperti segi empat, lingkaran, segi 
tiga. Sewaktu anak bermain dengan balok-balok menyusun teka–teki, 
atau bermain game board, mereka belajar prinsip–prinsip geometri. 
Menciptakan situasi–situasi diruang kelas dapat memperkuat belajar 
bentuk-bentuk. Memberi kepada anak pengalaman–pengalaman dalam 
lingkungan langsung mereka yang memungkinkan mereka 
mengidentifikasi bentuk–bentuk (Carol Seefeldt, 2008:398). 
Kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini secara 
bertahap yaitu mengenal, menunjuk, menyebutkan serta mengumpulkan 
benda–benda di sekitar berdasarkan bentuk geometri. Dalam mengenal 
geometri dapat dilakukan dalam kegiatan bermain dimana anak dapat 
memahami, mengetahui benda–benda yang disekitar anak yang 
berbentuk seperti bentuk geometri, misal uang koin berbentuk 
lingkaran, bendera berbentuk segiempat. Kemapuan mengenal geometri 
anak dapat memberikan contoh bahwa saat bermain menyusun berbagai 
bentuk geometri bisa menjadi sebuah hasil karya. 
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b. Faktor–faktor yang mempengaruhi kemampuan mengenal 
geometri 
Jamaris menjelaskan bahwa kemampuan dasar matematika pada 
anak usia dini berada pada fase pra-operasioanl. Kemampuan dasar 
dalam mengenal bentuk–bentuk geometri dikembangkan melalui 
pengenalan anak terhadap kemampuan spasialnya, yaitu kemampuan 
yang berkaitan dengan bentuk benda dan tempat dimana benda tersebut 
berada, dan kemampuan berfikir adalah berfikir simbolis (Rusiyanti, 
2014:27). Kualitas dari proses pembelajaran merupakan salah satu 
faktor yang mempunyai pengaruh paling besar terhadap prestasi anak 
dalam pembelajaran mengenal geometri (Safrina dkk, 2014:11). 
Kemampuan mengenal bentuk geometri tidak lepas dari faktor 
yang mempengaruhi perkembangan kognitif pada anak kemampuan 
berfikir secara simbolis dan kemampuan spasial dipengaruhi oleh faktor 
hereditas/keturunan, faktor lingkungan, dan faktor asupan gizi, dan 
faktor pembentukan (Rita dkk, 2008:8). Berdasarkan beberapa 
penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa faktor yang mempengaruhi 
kemampuan mengenal bentuk geometri yaitu: 
1) Cara berfikir simbolis 
Kemampuan anak dalam membayangkan benda-benda yang 
ada disekitarnya, pembelajaran melalui kegiatan bermain untuk 
mengenal bentuk geometri. Dapat membantu anak untuk memahami, 
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menggambarkan, dan mendeskripsikan benda-benda yang ada 
disekitarnya. Hal ini bahwa anak mampu berfikir secara konkret.  
2) Intuitif. 
Kemampuan berfikir anak untuk menciptakan sesuatu hasil 
karya, misalnya menyusun balok hingga menjadi sebuah suatu 
bangunan, menggambar. 
3) Kemampuan spasialnya untuk mengetahui, memahami, dan untuk 
menerapakan konsep dengan bentuk geometri dalam kehidupan 
sehari–hari. 
4) Teknik yang digunakan oleh guru 
Metode yang digunakan oleh guru dalam mengenalkan bentuk 
geometri kepada anak usia dini. Sehingga anak dapat memahami dan 
mengerti apa yang telah disampaikan oleh guru.  
c. Indikator kemampuan mengenal geometri 
Kemampuan mengenal geometri yaitu anak dapat memahami 
mengenai benda-benda yang ada di sekitarnya. Tidak haya dilakukan 
melalui kegiatan sensorimotor saja, tetapi juga dapat dilakukan melalui 
kegiatan yang bersifat simbolis. Dalam Peraturan Menteri Pendidikan 
dan Kebudayaan Republik Indosesia (2014:22), menyebutkan bahwa 
standar tingkat pencapaian perkembangan anak yaitu:    
1) Mengklasifikasi benda berdasarkan fungsi, ukuran, bentuk. 
2) Mengklafisikasi benda kedalam kelompok yang sama atau sejenis. 
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3) Mengkreasi sesuatu sesuai dengan idenya sendiri yang terkait 
dengan berbagai pemecahan masalah 
4) Mengurutkan benda berdasarkan ukuran atau warna. 
5) Menunjukan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah 
6) Menggunakan benda-benda sebagai permainan simbolik 
Dalam kemampuan mengenal geometri anak diharapkan dapat 
mencapai standar tingkat pencapaian perkembangan yaitu mengenali, 
mengelompokan, menyebutkan nama-nama bentuk, warna, atau ukuran, 
anak mampu menyelesaikan suatu masalah secara kreatif, anak 
mendapat pengetahuan dan pengalaman sehingga anak dapat berkreasi 
sesuai dengan idenya sendiri.  
d. Tahap-tahap Kemampuan mengenal geometri 
Anak usia dini berada pada fase praoperasional, jadi kemampuan 
berfikirnya secara simbolis. Dalam kemampuan mengenal geometri 
pada anak usia dini dilakukan secara bertahap. Van Hiele menyatakan 
bahwa terdapat lima tahap belajar mengenal geometri pada anak, 
diantaranya: 
1) Tahap Pengenalan  
Dalam tahap ini anak mulai belajar mengenal suatu bentuk 
geometri secara keseluruhan, namun belum mengetahui adanya sifat 
– sifat dari bentuk geometri yang dilihatnya. 
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2) Tahap Analisis.  
Pada tahap ini anak sudah mulai mengenal sifat – sifat yang 
dimiliki benda geometri yang diamati. Anak sudah mampu 
menyebutkan aturan yang terdapat pada benda geometri. 
3) Tahap Pengurutan  
Pada tahap ini anak sudah mampu melakukan penarikan 
kesimpulan, berfikir deduktif, namun kemampuan ini belum dapat 
berkembang secara penuh 
4) Tahap Deduksi  
Dalam tahap ini anak sudah mampu menarik kesimpulan secara 
deduktif, yaitu menarik kesimpulan dari hal – hal yang bersifat 
umum menuju hal – hal yang bersifat khusus. 
5) Tahap Akurasi  
Dalam tahap ini anak mulai menyadari betapa pentingnya 
ketepatan dari prinsip – prinsip dasar yang melandasi suatu 
pembuktian. Anak belajar bentuk – bentuk geometri belajar dari 
benda – benda konkret (Daitin Tarigan, 2006:62). 
Belajar konsep-konsep untuk mengungkapkan letak atas, bawah, 
kanan, dan kiri meletakan dasar awal memahami geometri. Sewaktu 
anak-anak bermain dengan balok-balok, menyusun teka-teki mereka 
belajar prinsip-prinsip geometri. Menciptakan situasi di ruang kelas 
dapat memperkuat belajar bentuk-bentuk geometri (Carol Seefeldt, 
2008.398). 
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Jadi dapat disimpulkan bahwa anak dalam mengenal geometri 
secara bertahap yaitu anak mampu mengenal bentuk–bentuk 
geometri seperti lingkaran, segitiga, persegi. Anak mampu 
memahami sifat bentuk, misal bahwa panjang dari salah satu sisi 
bentuk geometri sama, kemudian anak sudah dapat mengurutkan 
berbagai macam bentuk geometri berdasarkan bentuk yang sama. 
e. Manfaat pengenalan geometri 
Memberi pengalaman secara langsung dalam lingkungan bermain 
dapat memungkinkan anak mengidentifikasi bentuk–bentuk geometri. 
Dalam pengenalan geometri pada anak usia dini memberikan manfaat 
pada anak yaitu: 
1) Anak akan mengenali bentuk–bentuk geometri dasar seperti 
lingkaran, segitiga, persegi, persegi panjang. 
2) Anak akan membedakan bentuk – bentuk geometri 
3) Anak akan mampu menggolongkan benda sesuai dengan ukuran dan 
bentuk 
4) Akan memberi pengetahuan tentang ruang, bentuk, dan ukuran 
(Wahyudi, 2005:109). 
Memberikan kepada anak pengalaman-pengalaman dalam 
lingkungan secara langsung, mereka mengidentifikasi bentuk-bentuk, 
membuat anak sadar akan bentuk-bentuk geometri didalam lingkungan 
alami memungkinkan mereka untuk membuat asosiasi (Carol Seefeldt, 
2008.399). 
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Dalam mengenalkan geometri pada anak usia dini memberikan 
manfaat, anak dapat mengenal bentuk-bentuk geometri sehingga anak 
dapat membedakan bahwa geometri memiliki berbagai macam bentuk, 
anak juga dapat menggolongkan bentuk geometri berdasarkan bentuk 
dan ukuran, dan anak dapat mengetahui dan mengenal benda–benda 
disekitarnya yang berbentuk geometri. 
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian media pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin medius, dan merupakan 
bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara 
atau pengantar. Dalam bahasa arab, media adalah perantara atau 
pembawa pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Menurut 
Gearlach dan Ely mengemukakan media adalah bila dipahami secara 
garis besar adalah materi atau kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan keterampilan, atau 
sikap. Secara khusus, pengertian media dalam proses pembelajaran 
cenderung diartikan sebagai alat–alat grafis, fotografis, atau elektronik 
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 
atau verbal (Mukhtar dkk, 2013:151).  
Menurut Heinich media pembelajaran merupakan saluran 
komunikasi. Menurut Schramm media pembelajaran teknologi 
pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran. Dari beberapa pendapat media pembelajaran itu terdiri 
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dari atas dua unsur penting yaitu unsur peralatan atau perangkat keras 
dan unsur pesan yang dibawanya. Unsur pesan adalah informasi atau 
bahan ajar dalam tema / topic tertentu yang akan disampaikan atau 
dipelajari anak, sedangkan unsur perangkat keras adalah sarana atau 
peralatan yang digunakan untuk menyajikan pesan ( Badru Zaman dkk, 
2014:3.4). 
Media dalam pembelajaran anak usia dini dikenal dengan alat 
edukatif atau sering disingkat APE. Menurut Anggani Sudono aat 
permainan adalah semua alat bermain yang digunakan anak untuk 
memenuhi naluri bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat 
seperti bongkar pasang, mengelompokan, menyempurnakan suatu 
desain, atau menyusun sesuai bentuk utuhnya (Nelva Rolina, 2012:4). 
Dari beberapa pendapat dapat disimpulkan bahwa media adalah 
alat yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk dapat 
menstimulasi dan merangsang pikiran, kemampuan, perhatian anak dan 
mencapai tujuan pembelajaran. Media yang sering digunakan untuk 
anak usia dini yaitu APE (Alat Permainan Edukatif). 
b. Pentingnya media pembelajaran 
Dalam meningkatkan kualitas pendidikan anak usia dini, sangat 
diperlukan pemahaman yang mendasar tentang perkembangan diri 
anak, terutama yang terjadi dalam proses pembelajaran. Dengan 
pemahaman yang cukup mendalam atas proses tersebut diharapkan guru 
mampu mengadakan eksplorasi, merencanakan dan 
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mengimplementasikan penggunaan sumber belajar dan alat permainan. 
Guru secara kreatif dapat menggunakan alat peraga dan alat bantu 
belajar. Proses pembelajaran dapat optimal bila guru mampu 
menyediakan sarana alat permainan yang mampu menstimulasi seluruh 
pancaindra anak usia dini (Luluk Asmawati, 2014:36). 
Media sangat berperan dalam meningkatkan kualitas pendidikan. 
Media pendidikan dapat digunakan untuk membangun pemahaman dan 
penguasaan obyek pendidikan. Beberapa media pendidikan yang sering 
digunakan dalam pembelajaran diantaranya media cetak, elektronik, dll. 
Dengan menggunakan media kita dapat memberikan pengenalan 
konsep dan simbol sejak dini sesuai dengan taraf berfikir anaknya 
(Rostina Sundayana, 2013:28). Dalam pendidikan anak usai dini media 
pembelajaran berarti segala sesuatu yang dapat dijadikan bahan dan alat 
untuk bermain yang membuat AUD mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, dan menentukan sikap (Mukhtar dkk, 2013:152). 
Media sangat berperan penting dalam pembelajaran anak usia dini. 
Media sebagai alat perantara dalam menstimulasi aspek perkembangan 
anak usia dini. Media digunakan untuk menarik minat belajar dan 
antusias dengan materi yang diberikan. Penggunaan media 
pembelajaran membantu dalam menyampaikan materi sehingga lebih 
menarik para anak dan bisa memahami materi yang disampaikan 
dengan baik. 
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c. Jenis–jenis media pembelajaran 
1) Balok  
a) Pengertian balok 
Balok adalah peralatan standar untuk disiapkan pada kelas 
dan dapat digunakan oleh anak untuk mengembangkan potensi 
dirinya sesaui dengan indikator – indikator capaian sebagaimana 
dirumuskan dalam kurikulum. Pada permainan balok ini 
memotivasi anak untuk mengembangkan konsep - konsep dalam 
matematika, pengetahuan alam, geometri. Membangun balok 
penting untuk perkembangan kognitif, mereka membentuk 
gambaran di pikiran mereka dari apa yang pernah dilihat atau 
bahkan berdasar imajinasi. Balok – balok didesain dalam unit 
matematika, anak – anak bermain dengan itu mendapat pengertian 
yang nyata dari konsep yang penting untuk berfikir logis. Mereka 
belajar tentang ukuran, bentuk, jumlah, jenis, area, panjang, berat 
dari balok – balok yang mereka pilih untuk bermain ( Johni 
Dimyati, 2016:56 ).     
Pusat permainan balok dipenuhi berbagai macam balok 
dalam berbagai bentuk dan ukuran untuk menciptakan susunan 
khayal atau yang dapat dikenali, seperti bangunan, kota, pertanian 
dan kebun binatang ( Kemetrian Pendidikan dan Kebudayaan. 
2013:17). Dengan menggunakan balok anak dapat belajar banyak 
hal dengan cara menyusun / menggunakan balok, 
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mengembangkan kemampuan logika matematika/ berhitung 
permulaan, kemampuan berfikir, dan memecahkan masalah 
(Diana Mutiah. 2010:134). 
Balok merupakan alat yang ada di kelas dan digunakan saat 
pembelajaran dalam berbagai bentuk,ukuran untuk menstimulasi 
aspek perkembangan anak usia dini. Balok berbentuk berbagai 
macam bentuk diantaranya segitiga, persegi, lingkaran, trapesium, 
dan tabung,dll. Dengan menggunakan media pembelajaran balok 
anak dapat membangun / menyusun dengan berbagai hasil karya. 
b) Manfaat bermain balok 
Dalam menggunakan media pembelajaran balok untuk 
membangun kognitif, membentuk gambaran dari idenya sendiri 
atau dari apa yang telah dilihatnya. Dalam bermain balok dapat 
memberikan manfaat bermain balok, dapat mengembangkan: 
(1) Keterampilan hubungan dengan teman sebaya. 
Anak bermain kelompok, mengatur rencana tentang apa 
yang akan dibuat, menyepakati pekerjaan, saling tolong 
menolong dalam penyediaan balok. 
(2) Keterampilan komunikasi. 
Anak saling menyepakati pekerjaan dan komunikasi setiap 
ada sasaran atau bantuan yang akan disampaikan, berbicara 
dan mendengarkan, dan sikap menghargai. 
(3) Kekuatan dan koordinasi motorik halus dan kasar 
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(4) Konsep matematika dan geometri. 
Anak mengenal bentuk lingkaran, segi empat, segitiga    
dan lainnya. 
(5) Pemikiran simbolik. 
Anak bermain dengan cara menginterprestasikan apa yang 
pernah mereka lihat dengan menggunkan balok, kemudian 
bermain peran dengan menggunakan benda–benda yang 
menjadi simbol sebagai pengganti peran yang mereka 
inginkan. 
(6) Pengetahuan pemetaan. 
Anak belajar membuat sesuatu dengan komposisi ruang 
yang konstruktif, seperti membuat rumah dengan ruangan–
ruangan  sesuai fungsinya. 
(7) Keterampilan membedakan penglihatan. 
 Anak akan belajar lebih teliti dengan melihat susunan balok 
yang mereka gunakan, misalnya apakah susunan balok yang 
dibuat sama ukurannya, sudah tertata atau tersusun dengan 
rapi (Mukhtar dkk, 2013:128) 
Dodge menyatakan bahwa bermain balok memberikan anak-
anak sebuah kesempatan untuk menciptakan gambar dalam 
bentuk kongkrit. Kemampuan menciptakan ini merupakan 
representasi dari pengalaman yang merupakan basis dari berfikir 
abstrak, selaian itu bermain balok juga dapat meningkatkan 
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pemahaman kongkrit dari konsep penting pada berfikir logika. 
Bermain balok dapat memberikan manfaat yang luas bagi 
perkembangan anak, baik fisik dan koordinasi otot, emosi, social, 
ekspresi kreatif dan perkembangan indra, dan belajar  
konsep bentuk, ukuran, nilai jumlah (Masnipal, 
2013:294).Dalam menggunakan media balok dapat meningkatkan 
kognitif anak, membangun sebuah hasil karya dari idenya sendiri 
dan dari apa yang telah dilihatnya. Misalnya anak membangun 
sebauh rumah dari berbagai macam bentuk geometri. 
c) Jenis balok 
Dalam the Creatie Curriculum, terdapat dua jenis balok yang 
dimerekomendasi untuk digunakan yaitu unit bloks (balok unit) 
dan hollow blocks (balok hollow). Balok unit adalah potongan – 
potongan terbuat dari kayu keras atau plastik dengan berbagai 
ukuran dan bentuk, antara lain berupa balok berbentuk kubus, 
persegi empat, segitiga. Balok unit dapat membantu anak–anak 
belajar dalam mengembangkan konsep, membangun. Balok 
hollow adalah jenis permainan yang juga terbuat dari kayu tetapi 
telah terbentuk sedemikian rupa menjadi kotak–kotak kayu besar 
terbentuk persegi empat atau segi tiga. Dengan balok hollow anak 
dapat membangun struktur–struktur besar, misalnya menjadi 
kapal, pesawat terbang (Masnipal, 2013:295).  
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Balok–balok kayu adalah alat permainan yang dapat 
merangsang anak untuk menciptakan sesuatu sesuai dengan ide 
yang muncul saat itu (Johni Dimyati, 2016:56). Permainan balok 
kayu memberikan kesempatan pada anak untuk menciptakan, 
bekerja sama, dan komunikasi. Ketika anak membangun dengan 
balok kayu mereka balajar konsep matematika seperti ukuran, 
bentuk, jumlah. (Dianne Miller Nielsen, 2008:49). 
Media balok yaitu potongan–potongan yang terbuat dari kayu 
atau plastik dengan berbagai macam bentuk, ukuran, warna. 
Dengan menggunakan balok anak dapat membangun sebuah karya 
dari idenya sendiri. Ada 2 jenis balok yang digunakan dalam 
bermain yaitu balok unit, balok ini tebuat dari kayu atau plastik 
dengan berbagai ukuran dan bentuk, misalnya segitiga, lingkaran, 
persegi. Balok hollow, balok ini berukuran lebih besar.  
d) Langkah bermain balok 
Balok yaitu alat yang digunakan untuk bermain yang terbuat 
dari potongan–potongan kayu atau plastik. Balok dapat membantu 
anak belajar dalam mengembangkan konsep, membangun. Menurut  
Hoorn et al., mengemukakan bahwa tahap membangun balok 
meliputi tujuh tahap, yaitu: 
(1) Balok dibawa dan disusun, tetapi belum digunakan untuk 
konstruksi. 
(2) Anak mulai mendirikan, membangun deretan. 
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(3) Memasang jembatan dua balok dihubungkan dengan balok 
ketiga 
(4) Membuat pagar-balok melingkungi ruang 
(5) Pola dekorasi, sering dengan simetris 
(6) Struktur dilabelkan untuk tujuan bermain dramatic 
(7) Bermain dramatik digabungkan dengan membangun 
menggunakan struktur (Manispal, 2013:296). 
Langkah-langkah yang dilakukan saat bermain balok 
diantaranya: 
(1) Memilih macam-macam balok dan ukuran balok 
(2) Membangun sebuah bangunan dengan bentuk-bentuk balok dan 
ukuran yang telah dipilih 
(3) Menggunakan alat-lat pendukung yang dilakukan dalam 
membangun yang dibuatnya 
(4) Bermain peran dengan menggunakan bangunan yang telah 
dibuatnya (Mukthar Latif, 2013:129 
Dari bebarapa penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 
dalam bermain balok yaitu anak memilih balok yang akan 
disusun, anak mulai membangun dengan berbagai macam dari 
idenya sendiri secara kreativ, memasang berbagai aksesoris 
untuk bangunan balok yang dibuatnya, setelah selesai anak 
dapat bermain peran dengan menggunakan balok yang sudah 
dibangunnya. 
23 
 
e) Kelebihan bermain balok 
 Kelebihan bermain balok diantaranya: 
(1) Bersifat kongkrit 
(2) Membangun dengan menggunakan bentuk dan ukuran balok 
unit (Mukhtar latif, 2013:129) 
(3) Anak belajar tentang ukuran, bentuk, jumlah, area, panjang, 
pola, dan merangsang kreativitas anak (Masnipal, 
2013:294) 
(4) Mengembangkan kompetensi utuk perkembangan social-
emosional 
(5) Mengembangkan kompetensi perkembangan kognitif 
(6) Mengembangan kompetensi perkembangan fisik-motorik 
(Johni Dimyati, 2016:56) 
(7) Anak belajar konsep matematika seperti ukuran, bentuk, 
jumlah. 
(8) Belajar berfikir, merencanakan, dan memecahkan masalah 
seiring dengan pembuatan bangunannya 
(9) Permainan balok memberikan kesempatan pada anak untuk 
menciptakan, bekerja sama, dan berkomunikasi (Febrianti 
Ika Dewi, 2008:49). 
Dengan menggunakan media balok anak dapat membangun 
dengan menggunakan berbagai bentuk balok secara kongkrit, 
anak dapat mengenal ukuran, bentuk, pola, jumlah. Bermain 
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balok memberikan kesempatan anak untuk menciptakan, bekerja 
sama dan berkomunikasi dengan teman. 
2) Puzzle 
a) Pengertian Puzzle 
Puzzle adalah permainan menyusun dan mencocokan bentuk 
dan tempatnya sesuai dengan gambar yang sebenarnya (Yulianty, 
2008:42). Permainan Puzzle sudah bukan permainan asing bagi 
anak-anak. Bisanya anak-anak akan sangat senang menyusun dan 
mencocokan bentuk dan tempatnya. Anak- anak akan suka 
memainkan Puzzle dengan berbagai macam gambar yang 
menarik.  
Permainan Puzzle kegiatan bongkar dan menyusun kembali 
kepingan Puzzle menjadi bentuk utuh. Posisi awal Puzzle yang 
dalam keadaan acak-acakan bahkan keluar dari tempatnya anak 
akan merasa tertantang karena hal ini mendorong kelincahan 
koordinasi tangan dan pikiran terwujud secara nyata. Permainan 
Puzzle adalah permainan terdiri dari kepingan- kepingan dari satu 
gambar tertentu yang dapat melatih kreativitas, keteraturan, dan 
tingkat konsentrasi (Soebachman, 2012:48).  
Melalui Permainan Puzzle anak dapat memecahkan masalah 
yaitu menyusun gambar atau kata. Dalam menyusun Puzzle anak 
awalnya akan mencoba memasang kepingan – kepingan tanpa 
petunjuk, kemudian anak sedikit terarah. Dengan permainan 
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Puzzle anak dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya 
dengan mencoba menyesuaikan bentuk, menyesuaikan warna. 
b) Manfaat bermain Puzzle  
Bermainan Puzzle dapat memberikan manfaat untuk anak. 
Manfaat  permainan Puzzle menurut Yulianty (2008:43) yaitu: 
(1) Mengasah otak 
Otak anak akan terlatih karena dalam permainan Puzzle 
akan melatih sel–sel otak untuk memecahkan masalah. 
(2) Melatih koordinasi mata dan tangan 
Dalam hal ini anak harus mencocokan kepingan–kepingan 
Puzzle dan menyusunya menjadi sebuah gambar utuh. 
(3) Melatih kesabaran 
Aktivitas permainan Puzzle membutuhkan kesabaran 
dalam menyelesaikan. 
(4) Melatih nalar 
Dalam permaina Puzzle dapat melatih nalar anak, anak 
akan menyimpulkan dimana letak potongan-potongan hingga 
menjadi gambar utuh. 
(5) Memberikan Pengetahuan 
Dalam permainan Puzzle dapat memberikan pengetahuan 
kepada anak untuk mengenal bentuk dan warna, anak juga 
belajar konsep dasar jenis–jenis benda, alam sekitar, dll. 
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Permainan Puzzle memberikan manfaat untuk anak yaitu 
mengasah otak dimana sel–sel otak bekerja untuk memecahkan 
masalah, melatih koordinasi mata dengan tangan dimana anak 
memasang potongan-potongan sesuai dengan tempatnya, melatih 
kesabaran anak ketika memasang potongan-potongan, melatih 
nalar anak dimana anak akan menyimpulkan dimina tempat 
potongan–potongan hingga menjadi bentuk utuh. memberikan 
pengetahuan keapada anak, pengetahuan mengenal bentuk dan 
warna, dan anak belajar konsep. 
c) Cara bermain Puzzle 
Cara bermain Puzzle pun tidak sulit. Biasanya anak-anak 
sudah langsung mengenali permainan ini langsung dan langsung 
biasa memainkannya. Adapun langkah-langkah dalam 
memainkan permainan Puzzle yaitu sebagai berikut: 
(1) Anak dikelompokan terlebih dahulu 
(2) Menyiapkan Puzzle yang akan digunakan untuk bermain 
(3) Melepaskan kepingan-kepingan Puzzle dari papannya 
(4) Mengacak kepingan Puzzle 
(5) Kemudian anak memasangkannya kembali 
(6) Memberi tantangan kepada anak untuk melakukan dengan 
cepat (Rani Yulianty, 2008:43).  
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Cara bermain Puzzle untuk melatih ketelitian anak, yaitu: 
(1) Guru menyiapkan potongan-potongan, dengan pola-pola yang 
bervariasi 
(2) Anak dikelompokan terlebih dahulu 
(3) Kemudian beberapa anak dipanggil untuk menyusun 
potongan-potongan tulisan atau gambar sesuai dengan bentuk 
semula (Mohammad Fauziddin, 2014:40) 
Dalam permainan Puzzle yang pertama menyiapakan Puzzle 
yang akan digunakan, menyiapkan potongan-potongan terlebih 
dahulu, kemudian anak dikelompokan, kemudian anak menyusun 
potongan-potongan hingga menjadi bentuk yang utuh. 
d) Kelebihan Puzzle 
Dalam menggunkan media Puzzle dapat melatih anak untuk 
memecahkan suatu masalah. Kelebihan permainan Puzzle 
diantaranya: 
(1) Untuk mengasuh kemampuan berfikir anak 
(2) Menciptakan hubungan dengan benda-benda yang ada di 
sekeliling anak 
(3) Meningkatkan kemampuan untuk memecahkan masalah (Yew 
Kam Keong, 2006:92). 
Permainan Puzzle memberikan kesempatan belajar yang 
banyak kepada anak, meningkatkan rasa percaya diri dalam 
menyelesaikan masalah, anak lebih aktif saat melakukan kegiatan 
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menyusun kepingan-kepingan menjadi bentuk utuh (Rani 
Yulianty, 2008:42). 
Dengan menggunakan media Puzzle dapat mengembangkan 
kemampuan berfikir anak dimana anak dapat menyelesaikan suatu 
masalah, dapat menciptakan hubungan dengan benda – benda 
yang ada disekelilingnya. 
B. Kajian Penelitian Terdahulu 
Berdasarkan kajian hasil penelitian yang relevan, ada beberapa peneliti 
yang melakukan penelitian tentang kemampuan mengenal geometri. Dari 
Nidho Fuadiyah. NPM: 09150075. Program studi PGPAUD FIP IKIP PGRI 
Semarang, 2013. Dalam penelitiannya yang berjudul “Upaya Mengingkatkan 
Geometri dengan permainan Puzzle bervariasi pada kelompok B TK Al-
Hikmah Randudongkal-Pemalang Tahun Ajaran 2012/2013”. Penelitian ini 
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan terhadap pengenalan 
geometri anak kelompok B TK Al-Hikmah Randudongkal-Pemalang. Hal 
tersebut dapat dilihat dari siklus I pada presentase ketuntasan 62% dengan 
rata-rata hasil observasi (aktivitas siswa) 68% (cukup) dan akhirnya pada 
siklis II pada presentase ketuntasan 80% dengan rata-rata hasil observasi 
(aktivitas siswa) 82% (baik). Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan 
bahwa permainan Puzzle bervariasi dapat meningkatkan pengenalan geometri 
pada kelompok B semester I di TK Al-Hikmah Randudongkal-Pemalang 
Tahun Ajaran 2012/2013. 
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Ana Yuliyani, A520095009, Jurusan SI PAUD, Fakultas  Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2011 dalam 
penelitian yang berjudul “Upaya Peningkatan Motorik Halus Anak Usia Dini 
Melalui Kegiatan Bermain Menggunting dan Menempel Bentuk-Bentuk 
Geometri di TK Aisyiyah II Makamhaji. Penerima tindakan adalah anak kelas 
A. Pelaksanaan ini dilaksanakan dalam dua  siklus setiap siklus 3 pertemuan. 
Terjadi peningkatan anak melalui  bermain menggunting dan menempel. 
Peningkatan motorik halus anak dalam : 1. Motorik Halus anak dalam 
ketepatan menggunakan gunting  survey awal memperoleh hasil 5 anak atau 
27,77% , pada Siklus I memperoleh 8 anak atau 44,44 % , pada Siklus II 
memperoleh 14 anak atau 77,77%.  2. Motorik  Halus  anak  dalam  merekat  
atau  menempel  hasil  guntingan, survey  awal  memperoleh  hasil  5  anak  
atau  27,77%,  pada Siklus I memperoleh 7 anak atau 38,88%, pada Siklus  II 
memperoleh 12 anak  atau 66,66%. 3. Motorik Halus anak dalam 
menggunting dan menempel bentuk-bentuk geometri,  survey  awal 
memperoleh  hasil  6  anak  atau  33,33 %  ,  pada Siklus ke I memperoleh 9 
anak atau   50%,  pada  Siklus  II memperoleh 15 anak atau 83,33 % .  
Penelitian yang dilakukan oleh peneliti ini hampir sama dengan kedua 
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Persamaan dalam skripsi yang 
akan dikaji membahas tentang kemampuan anak dalam mengenal geometri. 
Perbedaan dalam skripsi yang akan dikaji dilakukan di tempat yang berbeda 
dengan penelitian sebelumnya, yaitu di  TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu, perbedaan pada penelitian pertama yaitu meningkatkan geometri 
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pada kelompok B, perbedaannya juga terletak pada variabel terikatnya, yakni 
pada penelitian kedua motorik halus melalui kegiatan bermain menggunting 
dan menempel. 
C. Kerangka Berfikir 
Kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini bahwa anak 
dapat mengenal berbagai bentuk, ukuran, warna.  Kemampuan mengenal 
bentuk geometri untuk mengajarkan anak mengenal benda – benda disekitar, 
yang dikanalnya melalui berbagai macam permainan dan hasil karya. Belajar 
mengenal geometri membantu anak untuk memahami, mengambarkan, dan 
mendeskripsikan benda yang ada disekitarnya.  
Media dalam pembelajaran anak usia dini sangat penting, mengingat 
perkembangan anak masa berfikir konkrit. Dengan mengggunakan media 
dalam pembelajaran anak akan merasa lebih tertarik, tenang, termotivasi, dan 
menumbuhkan rasa ingin tahu anak dan kretivitas. Dalam mengembangkan 
kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini dapat dilakukan dengan 
berbagai cara diantaranya dengan menggunakan media pembelajaran dengan 
balok, dengan menggunakan permainan membangun dari balok anak mampu 
mengenal bentuk – bentuk geometri yaitu segitiga, lingkaran, pesegi, persegi 
panjang, Selain dengan menggunakan balok juga dapat menggunakan media 
pembelajran Puzzle dimana anak merangakai kepingan – kepingan menjadi 
bentuk utuh. Dengan menggunakan media balok dan Puzzle dapat 
menstimulasi pengenalan bentuk geometri pada anak usia dini. 
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Dengan media pembelajaran balok anak dapat bermain secara 
kongkrit, anak dapat belajar mengenal ukuran, bentuk, warna, dapat 
membangun dengan menggunakan berbagai macam bentuk balok, anak dapat 
belajar konsep matematika, dan merangsang kreativitas anak. Media 
pembelajaran Puzzle juga dapat membantu anak dalam mengenal geometri. 
Dalam menggunakan media Puzzle anak mampu memecahkan suatu masalah, 
meningkatkan kemampuan berfikir anak, menciptakan hubungan dengan 
benda – benda yang ada disekitarnya. 
D. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis Alternati (Hα) merupakan jawaban sementara terhadap 
pertanyaan penelitian (Saifuddin Azwar. 2013:49). Menurut Jonathan 
Sarwono. 2006:37 Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap masalah 
yang diteliti. 
Ho: Tidak terdapat perbedaan yang menggunakan media permainan 
balok dengan yang menggunakan media permainan Puzzle dalam 
kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu 
Ha:  Terdapat pengaruh yang menggunakan media permainan balok 
dengan yang menggunakan media permainan Puzzle dalam 
kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu 
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 Berdasarkan kerangka berfikir diatas, maka dapat diambil sebuah 
hipotesis dari penelitian ini yaitu:   
Ha: Terdapat pengaruh antara yang menggunakan media permainan balok 
dengan yang menggunakan media permainan Puzzle dalam kemampuan 
mengenal geometri di TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu 
33 
BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Peneltian 
Metode penelitian adalah cara ilmiyah untuk mendapatkan data dengan 
tujuan dan kegunaan tertentu (Suharsimi Arikunto, 2006:3). Penelitian 
kuantitatif merupakan jenis penelitian yang mengambil sampel dari suatu 
populasi dan menggunakan pengambilan alat pengumpul yang pokok. 
Penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang 
berlandasanpada filsafat postivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi 
tertentu (Sugiyono, 2015:8). 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
eksperimen. Dalam penelitian kependidikan metode Exsperimen banyak 
memberi manfaat, terutama  untuk menentukan bagaimana dan mengapa 
suatu kondisi atau peristiwa terjadi. Gay berpendapat metode penelitian 
eksperimental merupakan satu-satunya metode penelitian yang dapat menguji 
secara benar hipotesis menyangkut hubungan kausal (sebab akibat). Metode 
eksperimen adala metode yang paling banyak dipilih dan paling produktif 
dalam penelitian (Emzir, 2010:63). 
Dengan demikian desain eksperimen yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah Pos Test Only Design yang dijelaskan oleh Sugiyono (2010:76):  
 
 
 
 
 
 
34 
 
 Tabel 3.1  
Pola Eksperimen 
 
Group  Treatment Post test 
Eksperimen 
Group 
R 
X 
O1 
Control Group R O1 
 
Keterangan : 
R : Random 
X : Perlakuan 
O1 : Post Test kemampuan mengenal geometri 
Berdasarkan tabel diatas, maka dalam penelitian ini untuk mengetahui 
kemampuan awal dari kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol 
adalah dengan melihat nilai tes siswa terdahulu. Kemudian kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol diberi perlakuan. Setelah itu keduanya 
diberi Post test kemampuan mengenal geometri. 
Jadi penelitian ini menggunakan metode eksperimen yang bertujuan 
untuk mendektesi sejauh mana pengaruh media pembelajaran (Balok Puzzle) 
terhadap kemampuan mengenal geometri di TK IT Bina Madina Gedongan 
Colomadu. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Peneliti mengambil penelitian di TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu dipilihnya tempat ini sebagai lokasi penelitian didasarkan atas 
pertimbangan sebagai berikut : 
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a. Berdasarkan studi lapangan menemukan sebuah kasus tentang pengaruh 
media pembelajaran (Balok dan Puzzle) terhadap kemampuan mengenal 
geometri. 
b. Jumlah peserta didik dapat memerlukan syarat dalam penelitian ini 
 
2. Waktu Penelitian 
Waktu yang digunakan untuk melakukan penelitian ini, berlangsung 
bulan November 2017 sampai bulan Juni 2018 
Tabel 3.2 
Waktu dan Tahapan penelitian 
No Kegiatan  Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul Agt 
1  Pengajuan 
Judul 
√          
2 Bab I  √         
3 Bab II    √       
4 Bab III    √       
5 Seminar       √    
6 Penyusunan 
Instrumen 
       √   
7 Pelaksanaan 
eksperimen 
       √   
8 Analisis 
Data 
        √  
9 Bab IV– V          √ 
10 Munaqosah          √ 
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C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi  
Populasi berasal dari kata inggris population yang berarti jumlah 
penduduk. Oleh karena itu kebanyakan menghubungkannya dengan 
masalah-masalah kependudukan (Burhan Bungin, 2014;109). Populasi 
adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpuannya (Sugiyono, 
2015:80).  
Populasi berkaitan dengan seluruh kelompok orang, peristiwa, atau 
benda yang menjadi pusat perhatian penelitian untuk diteliti. Populasi 
bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan benda-benda alam yang lain. 
Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada pada obyek atau subyek 
yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik atau sifat yang 
dimiliki oleh subyek atau obyek itu (Sudaryono, 2016:117). 
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa populasi 
adalah obyek/subyek yang akan menjadi bahan penelitian untuk dijadikan 
sebagai sumber dalam penelitian mengenai suatu peristiwa atau suatu 
kejadian tertentu. Dalam penelitian ini yang menjadi populasi yaitu seluruh 
siswa-siswi kelompok A TK IT Bina Madina Gedongan Colomadu dengan 
jumlah siswa-siswi kelompok A yaitu 80 siswa dengan rincian sebagai 
berikut : 
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Tabel 3.3 
Daftar siswa kelompok A TK IT Bina Madina Gedongan Colomadu 
No Kelompok Jumlah 
1 A1 20 
2 A2 20 
3 A3 20 
4 A4 20 
2. Sampel 
Sampel penelitian merupakan faktor penting yang perlu diperhatikan 
dalam penelitian yang kita lakukan. Sampel peneltian mencerminkan dan 
menentukan seberapa jauh sampel tersebut bermanfaat dalam membuat 
kesimpulan peneltian. Sampel merupakan suatu bagian dari populasi. 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi (Sudaryono, 2016:120). Sampel adalah sejumlah (tidak sama) hal 
yang di observasi atau diteliti yang relevan dengan masalah peneltian, dan 
tentunya subyek atau obyek yang diteliti (Rostina Sundayana, 201415). 
Jadi dapat disimpulakan bahwa sampel adalah bagian jumlah diambil 
secara acak yang digunakan untuk mewakili populasi dari sampel yang 
diteliti. Yang menjadi sampel dalam penelitian ini adalah siswa TK IT 
Bina Madina Kelas A1 yang berjumlah 20 siswa sebagai kelas eksperimen  
yang dikenai treatment media balok dan siswa kelas A2 yang berjumlah 20 
sebagai kelas kontrol yang dikenai treatment media Puzzle. 
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3. Teknik sampling 
Teknik sampling adalah teknik pengambilan sampel. Untuk 
menentukan sampel daam penelitian, terdapat berbagai teknik sampling 
yang digunakan. Adapun teknik sampling dalam penelitian ini dengan 
menggunakan Cluster sampling. Teknik sampling area (cluster) sampling 
untuk menetukan sampel bila obyek yang akan diteliti atau sumber data 
sangat luas. Untuk menentukan mana yang dijadikan sumber data, 
makapengambilan sampelnya berdasrkan derah populasi yang telah 
ditetapkan (Sugiyono.2015:83).  
Prosedur pengambilan sampel dengan cara cluster sampling adalah 
sabagai berikut : 
a. Menulis nama setiap kelas ke dalam kertas yang berukuran kecil. 
b. Lipat kertas yang sudah tertuliskan nama setiap kelas menjadi lipatan – 
lipatan kecil 
c. Masukkan lipatan – lipatan kertas ke dalam sebuah botol 
d. Kemudian di kocok sampai keluar dua ketas 
e. Kertas yang terpilih masing – masing akan menjadi kelas eksperimen 
yaitu kelas A1 berjumlah 20 siswa dan A2 kelas control berjumlah 20 
anak. 
D. Teknik pengumpulan data  
Teknik pengumpulan data merupakan suatu hal yang penting dalam 
pnelitian, karena tekni ini merupakan strategi atau cara yang digunakan oleh 
peneliti untuk mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian. Metode 
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pengumpulan data ialah teknik atau cara yang dapat digunakan oleh peneliti 
untuk mengumpulkan data (Sudaryono, 2016:75). 
 Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes. Tes sebagai 
instrumen pengumpulan data adalah serangkaian pertanyaan atau latihan yang 
digunakan untuk mengukur keterampilan pengetahuan, inteligensi, 
kemampuan, atau bakat yang dimiliki oleh insividu atau kelompok. Secara 
umum tes diartikan sebagai alat yang digunakan untuk mengukur 
pengetahuan atau penguasaan obyek ukur terhadap seperangkat konten atau 
materi tertentu (Sudaryono, 2016:89). Pada penelitian ini metode tes 
digunakan untuk memperoleh data tentang pengaruh media pembelajaran 
(Balok Puzzle) terhadap kemampuan mengenal geometri TK IT Bina Madina. 
E. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti 
dalam mengumpulkan data agar penelitiannya dapat dikerjakan dengan lebih 
mudah dan hasilnya lebih baik dalam arti lebih cermat, lengkap, dan 
sistematis sehingga lebih mudah untuk diolah (Suharmini Arikunto, 
2006:160). Dalam menggunakan teknik pengumpulan data, agar peneliti 
dapat memperoleh informasi yang diinginkan maka diperlukan instrument 
pengumpulan data yang terdiri dari : 
1. Definisi Konseptual Variabel 
Definisi konsptual variable merupakan definisi dalam konsepsi penelian 
mengenai sebuah variable (Purwanto, 2007:91), definisi berada dalam 
pemikiran penelitian berdasarkan pemahamannya terhadap teori. Veriabel 
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adalah obyek penelitian, atau apa yang menjadi titik perhatian (Suharsimi 
Arikunto, 2006:118) sehingga dalam hal ini dapat disimpulkan bahwa 
variable penelitian merupakan segala sesuatu yang menjadi fokus 
perhatian dalam suatu penelitian. Adapun definisi konseptual sebagai 
berikut: 
a. Variabel bebas yaitu : media yang digunakan dalam pembeajaran 
dengan balok dan Puzzle. Balok merupakan alat yang ada di kelas dan 
digunakan saat pembelajaran dala berbagai bentu, ukuran untuk 
menstimulasi aspek perkembangan anak usia dini. Melalui Permainan 
Puzzle anak dapat memecahkan masalah yaitu menyusun gambar atau 
kata. permainan Puzzle anak dapat mengembangkan kemampuan 
kognitifnya dengan mencoba menyesuaikan bentuk, menyesuaikan 
warna. 
b. Variable terikat yaitu : kamampuan mengenal geometri. Dalam 
mengenalkan geometri pada anak usia dini memberikan manfaat, anak 
dapat mengenal bentuk-bentuk geometri sehingga anak dapat 
membedakan bahwa geometri memiliki berbagai macam bentuk, anak 
juga dapat menggolongkan bentuk geometri berdasarkan bentuk dan 
ukuran, dan anak dapat mengetahui dan mengenal benda – benda 
disekitarnya yang berbentuk geometri. 
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2. Devinisi Operasional Variabel 
Menurut Purwanto definisi operasioanl adalah Definisi yang 
didasarkan pada sifat-sifat hal yang didefisinikan yang dapat diamati 
(diobservasi). Adapun definisi operasionalnya sebagai berikut: 
a. Variable bebas yaitu media balok dan Puzzle 
Dengan menggunakan media balok anak dapat belajar banyak hal 
dengan cara menyusun / menggunakan balok, mengembangkan 
kemampuan logika matematika/berhitung permulaan, kemampuan 
berfikir, dan memecahkan masalah. Dengan permainan Puzzle anak 
dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan mencoba 
menyesuaikan bentuk, menyesuaikan warna. 
Berdasarkan hal tersebut, dengan menggunakan test tersebut akan 
digunakan untuk mengukur seberapa pengaruh media pembelajaran 
balok dan Puzzle. 
b. Variable terikat kemampuan mengenal geometri 
Kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini secara 
bertahap yaitu mengenal, menunjuk, menyebutkan serta 
mengumpulkan benda – benda di sekitar berdasarkan bentuk 
geometri. Dalam mengenal geometri dapat dilakukan dalam kegiatan 
bermain dimana anak dapat memahami, mengetahui benda – benda 
yang disekitar anak yang berbentuk seperti bentuk geometri. 
Berdasarkan hal tersebut, dengan menggunakan test tersebut akan 
digunakan untuk mengukur kemampuan mengenal geometri. 
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3. Kisi- kisi Instrumen 
Sebelum sampai pada penyusunan tes, terlebih dahulu dibuat 
konsep alat ukur yang sesuai dengan penelitian yang dilakukan. 
Konsep alat ukur ini berupa kisi-kisi tes. Soal yang digunakan untuk 
tes berjumlah 6. Kisi- kisi instrument yang dikembangkan 
bersadarkan teori tersebut adalah sebagai berikut: 
Table 3.4 
Kisi-kisi instrument kamampuan mengenal geometri (Variable Y) 
 
Variabel  Indikator Butir  Jumlah  
Kemampuan 
mengenal 
geometri 
(Variabel Y) 
- Mengenal bentuk 
geometri 
(Persegi,Lingkaran, 
segitiga) 
- Menyusun benda 
berdasarkan bentuk  
1,3,5 
 
 
 
2,4,6 
3 
 
 
 
3 
 
Jumlah  6 
 
4. Uji Coba Instrumen 
Untuk mengetahui apakah butir tes ini layak digunakan atau tidak, 
maka perlu ada uji coba instrumen. Untuk memudahkan mengelola 
data, maka menggunakan system penskoran terhadap jawaban anak. 
Ada pun aturan penskoran yaitu : 
a. BM : Belum Berkembang dengan skor 1 
b. MB : Mulai Berkembang dengan skor 2 
c. BSH : Berkembang Sesuai Harapan dengan skor 3 
d. BSB : Berkembang Sangat Baik  dengan skor 4 
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Instrumen yang baik harus memenuhi dua persyaratan penting 
yaitu valid dan reliabel. Dalam penelitian ini uji instrumen 
dilaksanakan di TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu dengan 
jumlah murid sebagai sampel uji instrumen sebanyak 40 anak dari 
keseluruhan 80 siswa. 
F. Teknik Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
Validitas adalah menunjukan bahwa hasil dari suatu pengukuran yang 
menggambarkan segi atau aspek yang akan diukur (Nana Syaodih 
Sukmadinata, 2012:228).  Sebuah isntrumen dikatakan valid apabila 
mampu mengukur apa yang diinginkan dan dapat mengungkapkan data 
dari variabel yang diteliti secara tepat sehingga diperoleh hasil yang rinci 
dan valid. Soegiono (2016: 350) menjelaskan bahwa validitas instrumen 
yang berupa test harus memenuhi validitas konstruks dan validitas isi 
Dalam penelitian ini uji validitas yang digunakan adalah validitas isi 
(content validity) dan validitas konstruk (construct validity). Menurut 
Sugiyono (2016:353) untuk instrumen yang berbentuk test, maka 
pengujian validitas isi dapat dilakukan dengan membandingkan antara isi 
instrumen dengan materi pelajaran yang telah diajarkan. Validitas isi pada 
umumnya ditentukan melalui pertimbangan para ahli. Tidak ada formula 
matematis untuk menghitung dan tidak ada cara untuk menunjukkan 
secara pasti. 
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Akan tetapi untuk memberikan gambaran bagaimana suatu test 
divalidasi dengan menggunakan validasi isi, pertimbangan ahli tersebut 
dilakukan dengan cara: Ahli diminta untuk mengamati secara cermat 
semua item dalam tes yang hendak divalidasi. Kemudian ahli diminta 
untuk mengkoreksi interpretasi item-item yang telah dibuat. Pada akhir 
perbaikan, ahli juga diminta untuk memberikan pertimbangan tentang 
bagaimana baiknya interpretasi tes evaluasi tersebut menggaambarkan 
cakupan isi yang hendak di ukur.  
Sedangkan validitas konstruk menurut Muri Yusuf (2016:236-237) 
merupakan konsep atau rekaan yang disususn menurut pandangan 
seseorang, seperti ketelitian, intelegensi, kreativitas dan sebagainya. 
Validitas konstruk lebih menekankan pada seberapa jauh instrumen yang 
disusun itu terkait secara teoritis mengukur konsep yang telah disusun 
peneliti. Untuk mengetahui validitas konstruk suatu instrumen penelitian 
dapat dilakukan dengan mencari korelasi instrumen dengan instrumen lain 
yang telah diketahui validitasnya atau meminta penimbang ahli (expert 
judgement) untuk menimbang instrumen yang disusun peneliti.  
G. Teknik Analisis Data  
Teknik analisis data dikumpulkan melalui metode pengumpulan data yang 
digunakan akan mempunyai arti teknik sanalisa data adalah suatu cara yang 
digunakan untuk membuktikan benar tidaknya hipotesis yang telah di 
rumuskan. 
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1. Analisis Unit 
a. Mean 
Mean adalah “Teknik penjelasan kelompok yang didasarkan pada 
nilai-nilai rata-rata dari kelompok tersebut” (Sugiyono, 2011:49). 
Analisis ini digunakan untuk mendeskripsikan data memngenai berapa 
besarnya nilai rata-rata yang diperoleh masing-masing variabel 
penelitian. Hal itu dapat dirumuskan sebagai berikut: 
Me =  
Keterangan: 
Me : Mean 
∑ : Jumlah 
xi : Nilai X ke i sampaike n 
N : Jumlah individu 
(Sugiyono, 2011: 49) 
b. Median 
Median adalah “Suatu teknik penjelasan kelompok yang didasarkan 
atas nilai tengah dari kelompok data yang telah disusun urutannya dari 
yang terkecil ke yang besar atau sebaliknya dari yang terbesar ke yang 
terkecil” (Sugiyono, 2011: 48). Analisis ini digunakan untuk 
mendeskripsikan data mengenai berapa besarnya nilai tengah dari 
masing-masing variabel penelitian. Hal ini dirumuskan sebagai berikut: 
Md = b+p(  
46 
 
Keterangan: 
Md : Median 
b : Banyaknya data/jumlah sampel 
p : Panjang kelas interval 
F : Jumlah semua frekuensi sebelum kelas median 
F : Frekuensi kelas median 
(Sugiyono, 2011: 53) 
c. Modus 
Modus adalah “Teknik penjelasan kelompok yang 
didasarkan atas nilai yang populer atau nilai yang sering muncul” 
(Sugiyono, 2011: 47). Analisis digunakan untuk mendiskripsikan 
data variabel mengenai berapa besarnya nilai yang sering muncul 
dari variabel penelitian.Untuk mendapatkan besarnya nilai modus 
digunakan rumus sebagai berikut: 
 
Keterangan: 
Mo : Modus 
B : Batas interval dengan frekuensi terbanyak 
P : Panjang kelas inteerval 
bi : Frekuensi pada kelas modus (frekuensi pada kelas interval 
yang terbanyak) dikurangi interval terdekat sebelumnya 
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b2 : Frekuensi kelas modus yang dikurangi frekuensi interval 
kelas berikutnya 
(Sugiyono, 2011: 52) 
d.  Standar Deviasi 
Standar deviasi merupakan akar dari varians yang digunakan 
untuk menjelaskan homogenitas dalam suatu kelompok. Rumus 
yang digunakan 
 
Keterangan: 
S     = Standar deviasi 
∑fi  = jumlah responden 
    = nilai persatuan 
     = nilai rata-rata 
(Sugiyono, 2010: 58) 
2. Uji Prasyarat 
Setalah data diperoleh dari pelaksanaan penelitian yang dilakukan 
selanjutnya adalah melakukan pengujian terhadap data. Adapun pengujian 
data adalah sebagai berikut : 
a. Uji Normalitas 
Sebelum data dianalisis lebih lanjut, terlebih dahulu dilakukan uji 
prasyarat statistik yaitu uji normalitas.Uji normalitas data dalam 
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penelitian ini menggunakan Chi Kuadrat. Adapun rumus penguji 
normalitas tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Keterangan: 
𝜒2 : Chi Kuadart 
 : Frekuensi yang diobservasi 
 : Frekuensi yang diharapkan 
Kemudian hasil perhitungan  dikonsultasikan dengan tabel Chi 
Kuadrat dengan kesimpulan: 
1) Jika  tabel, berarti Ho ditolak, dalam arti data tidak berasal 
dari populasi yang berdistribusi tidak normal. 
2) Jika  tabel, berarti Ho diterima, dalam arti data berasal 
dari populasi yang berdistribusi normal (Sugiyono, 2014: 172). 
b. Uji Homogenitas  
Untuk menguji varians kedua sampel homogen atau tidak, maka 
pengujian homogenitas varians digunakan uji F dengan rumus sebagai 
berikut: 
 
Keterangan: 
F  : F hitung 
Varians : Kuadrat dari simpangan baku 
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Bila harga Fhitung > dengan Ftabel, maka varians tidak homogen. 
Sedangkan bila harga Fhitung < dengan Ftabel, maka varians homogen 
untuk tingkat kesalahan 5% (Sugiyono, 2014: 199). 
3.  Uji Hipotesis 
Dalam menganalisis data yang dikumpulkan dari hasil penelitian dan 
menguji hipotesis apakah diterima atau ditolak dengan menggunakan 
teknik analisis komparatif dua sampel independen dengan data berbentuk 
ordinal yaitu dengan rumus Mann-Whitney U-Test. Rumus yang digunakan 
untuk kemampuan mengenal geometri dengan menggunakan media balok 
dan Puzzle  adalah sebagai berikut: 
 
1
11
211
2
1
R
nn
nnU 

  
 
2
22
212
2
1
R
nn
nnU 

  
Keterangan :  
n1 : jumlah sampel 1 
n2 : jumlah sampel 2 
U1 :  jumlah peringkat 1 
U2 : jumlah peringkat 2 
R1 : jumlah rangking pada sampel n1 
R2 : jumlah rangking pada sampel n2 
Untuk mengetahui hipotesis dari to ditolak atau diterima hal ini dapat 
dilihat melalui perhitungan dari kedua rumus. Sehingga untuk mengetahui 
harga U mana yang lebih kecil. Harga U yang lebih kecil tesebut yang 
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digunakan untuk pengujian dan membandingkan dengan U tabel. 
interprestasi table “U” (tabel harga kritik “U”) dengan ketentuan sebagai 
berikut : 
jika Uhitung < Utabel maka hipotesis alternative diterima dan hipotesis 
nihil (ho) ditolak dengan α = 0,05. Berarti ada pengaruh yang signifikan 
kemampuan motorik kasar dengan media pembelajaran audio-visual 
(Sugiyono, 2016:153). 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN 
A. DESKRIPSI DATA 
Penelitian dilakukan di TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu tahun 
ajaran 2017/2018. Data penelitian diperoleh 20 siswa kelas A1 yang 
digunakan sebagai kelompok eksperimen menggunakan media balok dan 20 
siswa kelas A2 yang digunakan sebagai kelompok kontrol menggunakan 
media Puzzle. Pertemuan dilakukan sebanyak 8 kali dalam 3 minggu baik 
kelas kontrol maupun kelas eksperimen. Tiap pertemuan selama 45 menit. 
Pertemuan pada kelas kontrol dilaksanakan pada hari selasa 22 mei 
2018 pada pertemuan pertama mengenalkan bentuk persegi kemudian anak 
menyusun kepingan-kepingan menjadi bentuk persegi. Pertemuan kedua 
dilakukan pada hari rabu 23 mei 2018 memperkenalkan bentuk lingkaran 
kemudian anak menyusun kepingan-kepingan menjadi bentuk lingkaran. Pada 
pertemuan ketiga hari kamis 24 mei 2018 memperkenalkan segitiga kemudian 
anak menyusun kepingan-kepingan menjadi bentuk segitiga. Pada pertemuan 
keempat hari jum’at 25 Mei 2018 anak menyusun suatu bentuk dari berbagai 
kepingan-kepingan bentuk geometri menjadi gambar orang. 
Pertemuan pada kelas eksperimen dilaksanakan pada hari rabu tanggal 
30 mei 2018 pada pertemuan pertama memperkenalkan bentuk persegi 
kemudian anak-anak membangun dari balok berbentuk persegi menjadi suatu 
bangunan. Pada pertemuan kedua hari kamis 31 mei 2018 memperkenalakan 
kepada anak-anak balok bentuk lingkaran kemudian anak membangun suatu 
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bangunan dari balok berbentuk lingkaran, pertemuan ketiga pada 4 juni 2018 
mengenalkan bentuk segitiga kemudian anak membangun suatu karya dari 
balok berbentuk segitiga. Pada pertemuan keempat 5 juni 2018 anak 
membangun suatu karya dari balok yang berbentuk persegi, lingkaran, 
segitiga. Hasil penskoran tes diperoleh deskripsi sebagai berikut: 
1. Kemampuan Mengenal Geometri Menggunakan Media Balok 
Data media balok menggunakan tes dan setiap pertanyaan terdapat 4 
pilihan jawaban. Kategori media balok dibagi menjadi tiga kategori yaitu 
tinggi, sedang, rendah. Setelah dihitung diperoleh mean sebesar 20.3, 
median pada angka 20.16, modus pada angka 24,3, dan standar deviasi 
sebesar 8.81. 
Distribusi data kemampuan mengenal geometri yang menggunakan 
media balok di TKIT Bina Madina sebagai berikut: 
Tabel 4.1 
Distribusi Frekuensi Kemampuan Mengenal Geometri yang 
menggunakan Media Balok 
Interval Frekuensi 
Frekuensi 
Relatif(%) 
Kategori 
14-15 3 15 % 
Rendah 
16-17 1 5 % 
18-19 5 25 % 
Sedang 
20-21 3 15 % 
22-23 2 10 % 
Tinggi 
24-25 6 30 % 
∑ 20 100 %  
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Dari tabel di atas diketahui bahwa kemampuan mengenal geometri 
menggunakan media balok di TKIT Bina Madina pada interval 14-15 
sebanyak 3 anak atau 15%. Interval 16-17 sebanyak 1 anak atau 5%. 
Interval 18-19 sebanyak 5 anak atau 25%, interval 20-21 sebanyak 3 anak 
atau 15%. Interval 22-23 sebanyak 2 anak atau 10 %. Interval 24-25 
sebanyak 6 anak atau 30 %. 
Presentasi penerapan media balok dijelaskan pada diagram di bawah 
ini: 
Gambar 4.1 
Diagram Batang Kemampuan Mengenal Geometri Dengan Menggunakan 
Media Balok 
 
Dilihat dari diagaram di atas bahwa kemampuan mengenal geometri 
dengan menggunakan media balok dikategorikan rendah sebanyak 4 anak 
atau 20%, dikategorikan sedang sebanyak 8 anak atau 40%, dikategorikan 
tinggi sebanyak 8 anak atau 40%. Dapat dijelaskan bahwa rata-rata 
kemampuan yang dimiliki anak setelah menggunakan media baok di TKIT 
Bina Madina Gedongan Colomadu termasuk dalam kategori tinggi. 
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2. Kemampuan Mengenal Geometri dengan menggunakan Media Puzzle 
Data media Puzzle menggunakan tes dan setiap pertanyaan terdapat 
4 pilihan jawaban. Kategori media Puzzle dibagi menjadi tiga kategori 
yaitu tinggi, sedang, rendah. Setelah dihitung diperoleh mean sebesar 12.9, 
median pada angka 13.78, modus pada angka 12.9, dan standar deviasi 
sebesar 3,22. Distribusi data kemampuan mengenal geometri yang 
menggunakan media Puzzle di TKIT Bina Madina sebagai berikut: 
Tabel 4.2 
Distribusi data kemampuan mengenal geometri yang menggunakan media 
Puzzle di TKIT Bina Madina sebagai berikut 
 
Interval Frekuensi 
Frekuensi 
Relatif(%) 
Keterangan 
6-7 2 10 % 
Rendah 
8-9 2 10 % 
10-11 0 0 % 
Sedang 
12-13 7 35% 
14-15 4 20% 
Tinggi 
16-17 5 25 % 
∑ 20 100 %  
 
Dari tabel diatas diketahui bahwa penerapan media Puzzle di TKIT 
Bina Madina Gedongan Colomadun pada interval 6-7 sebanyak 2 anak 
atau 10%. Interval 8-9 sebanyak 2 anak atau 10%. Interval 12-13 sabanyak 
7 anak atau 35%. Interval 14-15 sebanyak 4 anak atau 20%. Pada interval  
16-17 sebanyak 5 anak atau 25%. 
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Presentase penggunaan media Puzzle dapat dijelakan pada diagram 
dibawah ini: 
Gambar 4.2 
Diagram Batang Kemampuan Mengenal Geometri Dengan Menggunakan 
Media Puzzle 
 
 
Dilihat dari diagram di atas, diketahui bahwa kemampuan mengenal 
geometri dengan menggunakan media Puzzle dikategorikan rendah 
sebanyak 4 anak atau 20%, dikategorikan sedang sebanyak 7 anak atau 
35%, dikategorikan tinggi sebanyak 9 anak atau 45 %. Dapat dijelaskan 
bahwa rata-rata kemampuan menggenal geometri dengan media Puzzle 
termasuk dalam kategori tinggi. 
B. ANALISIS UNIT HASIL PENELITIAN 
Analisis data hasil penelitian ini didasarkan pada skor tes yang 
digunakan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran (Balok dan 
Puzzle) terhadap kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina 
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Tahun ajaran 20172018. Hal ini ditampilkan dalam bentuk skor rata-rata 
(mean), median, modus, dan standar deviasi. Hasil yang diperoleh sebagai 
berikut: 
1. Deskrepsi Data Kemampuan Mengenal Geometri Menggunakan Media 
Balok 
 Berdasarkan hasil perhitungan data media balok nilai terendah 
adalah 14 dan nilai tertinggi adalah 24. Rata – rata (Mean) yang diperoleh 
adalah 20.3, hal ini menunjukan bahwa mean/rata-rata kemampuan 
mengenal geomerti yang menggunakan media balok adalah Sedang. 
Median 20.16, hal ini menunjukan bahwa kemampuan mengenal geomerti 
yang menggunakan media balok adalah Sedang. Modus 24.3, hal ini 
menunjukan bahwa nilai yang sering muncul dalam kemampuan mengenal 
geomerti yang menggunakan media balok adalah Tinggi, dan standar 
deviasi 8.81, hal ini menunjukan bahwa standar penyimpangan 
kemampuan mengenal geomerti yang menggunakan media balok adalah 
Rendah. Sebagaimana yang tertera pada tabel berikut yang perhitungan 
dapat dilihat pada lampiran. 
Tabel 4.3 
Uji Analisis Unit Media Balok 
 
No Analisis Unit Nilai 
1 Mean 20.3 
2 Median 20,16 
3 Modus 24,3 
4 Standar deviasi 8.81 
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2. Deskrepsi Data Kemampuan Mengenal Geometri Menggunakan Media 
Puzzle 
Berdasarkan perhitungan data media Puzzle nilai terendah adalah 6 
dan tertinggi adalah 17. Rata-rata (mean) yang diperoeh adalah 12.9, hal 
ini menunjukan bahwa mean/rata-rata kemampuan mengenal geomerti 
yang menggunakan media balok adalah sedang. Median 13.78, hal ini 
menunjukan bahwa median/nilai tengah kemampuan mengenal geomerti 
yang menggunakan media balok adalah sedang. Modus 12.9, hal ini 
menunjukan bahwa nilai yang sering muncul/modus kemampuan 
mengenal geomerti yang menggunakan media balok adalah Sedang, dan 
standar deviasi 3.22 hal ini menunjukan bahwa standar deviasi 
kemampuan mengenal geomerti yang menggunakan media balok adalah 
rendah. sebagaimana yang tertera pada table berikut yang perhitungannya 
dapat dilihat pada lampiran. 
Tabel 4.4 
Uji Analisis Unit Media Puzzle 
 
No Analisis Unit Nilai 
1 Mean 12.9 
2 Median 13.78 
3 Modus 12.9 
4 Standar deviasi 3.22 
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C. UJI NORMALITAS DATA 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui normal tidaknya sebaran 
distribusi data yang digunakan dalam penelitian. Uji normalitas dala 
penelitian ini menggunakan chi kuadrat dengan taraf signifikan 5%. Uji 
normalitas dapat dilihat dari sebagai berikut: 
1. Uji Normalitas data Kemampuan Mengenal Geometri dengan  
Menggunakan Media balok 
Tabel 4.5 
Uji Normalitas yang menggunakan media balok 
No interval fo Fh (fo-fh) (fo-fh)2 (fo-fh)2/fh 
1 14-15 3 1 2 4 4 
2 16-17 1 2 -1 1 0.5 
3 18-19 5 7 -2 4 0.571 
4 20-21 3 7 -4 16 2.285 
5 22-23 2 2 0 0 0 
6 24-25 6 1 5 25 25 
 
∑ 20 20 
  
32.357 
 
Berdasarkan tabel diatas pada taraf signifikan 5% diperoleh harga 
tabel 11,070 adapun hitung sebesar 32.357 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa  tabel > hitun, artinya selebaran data variabel 
media balok dalam penelitian ini berdistribusi tidak normal. 
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2. Uji Normalitas Kemampuan Mengenal Geometri dengan Menggunakan 
Media Puzzle 
Tabel 4.6 
Uji Normalitas yang menggunakan media Puzzle 
 
No interval  fo fh (fo-fh) (fo-fh)2 (fo-fh)2/fh 
1 6-7 2 1 1 1 1 
2 8-9 2 2 0 0 0 
3 10-11 0 7 -7 49 7 
4 12-13 7 7 0 0 0 
5 14-15 4 2 2 4 2 
6 16-17 5 1 4 16 16 
  ∑ 20 20 0 70 26 
 
Berdasarkan tabel diatas pada taraf signifikan 5% diperoleh harga  
tabel 11,070 adapu  hitung sebesar 26 sehingga dapat disimpulkan 
bahwa  tabel >  hitung, artinya selebaran data variable media balok 
dalam penelitian ini berdistribusi tidak normal. 
D. UJI HOMOGENITAS 
Untuk menguji apakah varian kedua sampel homogeny atau tidak,maka 
perlu diuji homogenitas varian, dalam penelitian ini pengujian homogenitas 
menggunakan rumus uji F. 
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F (max)  = Varian terbesar 
                 Varian terkecil 
=  
= 1,54  
Dari perhitungan diatas diperoleh Fhitung 1,19 dari grafik daftar distribusi  
dengan dk pembilang 20 -1 = 19. DK penyebut 20 -1 = 19. Dan taraf 
kesalahan 0,05 dan Ftabel 2,15. Dapat ditarik kesimpulan bahwa Fhitung 1,54 <  
Ftabel 2,15. Hal ini berartidata variable X dan Y homogen. 
E. UJI HIPOTESIS 
 Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji teknis 
analisis komparasi yaitu dengan menggunakan rumus sperman rank. Untuk 
mengetahui ada tidaknya pegaruh media pembelajaran (Balok dan Puzzle) 
terhadap kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu. 
Berdasarkan pada pengujian hipotesis dengan menggunakan rumus 
Mann Whitney U-Test , maka hasil analisis yang diperoleh bahwa nilai Uhitung 
0 sedangkan nilai tabel U pada tingkat sisgnifikan 5% adalah 114 sehingga 
Uhitung < Utabel atau 0 < 114. Hal ini menunjukkan bahwa  terdapat pengaruh 
pada penggunaan media pembelajaran balok dan Puzzle terhadap kemampuan 
mengenal geometri di TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu. Hipotesis 
penelitian dapat dibuktikan hitungan lengkap di lampiran.  
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F. PEMBAHASAN 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif eksperimen yang 
bertujuan untuk mencari pengaruh media pembelajaran (Balok dan Puzzle) 
terhadap kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu. 
Berdasarkan hasil analisis data pada kelompok eksperimen yang 
diterapkan media balok kebanyakan siswa nilai rata-rata/ mean berada dalam 
kategori tinggi 20.3, sedangkan nilai yang sering muncul dan nilai tengah 
yang diperoleh kelompok eksperimen yang diterapkan media balok berada 
dalam kategori tinggi dengan nilai modus sebesar 24,3 dan median /nilai 
tengah sebesar 20,16 dan standar deviasi sebesar 8.81.  
Sedangkan hasil analisis data pada kelompok kontrol yang diterapkan 
media Puzzle mempunyai nilai rata-rata/mean sebesar 12.9 sedangkan modus 
sebesar 12.9, sedangkan median/nilai tengah sebesar 13.78 dan standar 
deviasi sebesar 3.22. Nilai-nilai yang diperoleh kebanyakan siswa berada 
dalam kategori sedang ,namun lebih tinggi dari pada kelompok eksperimen 
yang menggunakan media balok. Berdasarkan perhitungan di atas rata-rata 
kelompok yang diterapkan media balok cepat dalam mengenal geometri dari 
pada kelompok kontrol yang diterapkan dengan media Puzzle. 
Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran (balok dan Puzzle) 
terhadap kemampuan mengenal geometri dengan menggunakan uji Mann 
Whitney U-Test. Hasil perhitungan diperoleh nilai U = 0 sehingga nilai 
Uhitung lebih besar dari pada U tabel pada taraf signifikan 5% sebesar 114. 
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Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media pembelajaran balok 
dan Puzzle terhadap kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina 
Gedongan Colomadu. Dengan demikian pengaruh media balok lebih daripada 
kelompok yang menggunakan media Puzzle.  
Dari hasil penelitian tersebut membuktikan bahwa media balok dapat 
mempengaruhi kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini. Hal ini 
diperkuat dengan teori yang dikemukakan oleh Mukhtar dkk, (2013:128) 
bahwa media balok bermanfaat untuk mengembangkan konsep matematika 
dan geometri, Anak mengenal bentuk lingkaran, segi empat, segitiga dan 
lainnya, anak akan belajar lebih teliti dengan melihat susunan balok yang 
mereka gunakan, misalnya apakah susunan balok yang dibuat sama ukuran, 
bentuk, sudah tertata atau tersusun dengan rapi. 
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BAB V 
PENUTUP 
A. KESIMPULAN  
Berdasarkan analisis dari hasil penelitian yang telah diuraikan pada bab 
sebelumnya, tentang penerapan media pembelajaran balok dan Puzzle dalam 
meningkatkan kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina 
Gedongan Colomadu Tahun Ajaran 2017/2018, dapat disimpulkan sebagai 
berikut : 
1. Kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini kelompok eksperimen 
yang menggunakan media balok di TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu Tahun Ajaran 20172018 berkategori sedang pada interval 20-
21. Hal ini dibuktikan dengan nilai rata-rata hitung tes media balok yaitu 
sebesar 20.3 atau 40% berkategori sedang. 
2. Kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini kelompok kontrol 
yang menggunakan media Puzzle di TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu Tahun Ajaran 20172018 berkategori sedang pada interval 12-
13. Hal ini dibuktikan dengan nilai rata-rata hitung tes media Puzzle yaitu 
sebesar 12.9 atau 35% berkategori sedang. 
3. Dari hasil perhitungan statistik dengan menggunakan rumus U-tes, maka 
hasil analisis diperoleh bahwa nilai Uhitung = 0 dikonsultasikan dengan 
Utabel dengan taraf signifikan 5%. Jadi thitung 0 < ttabel 114, maka nilai hasil 
tersebut menerima Ha dan menolak Ho. Hal ini berarti terdapat pengaruh 
pada penggunaan media pembelajaran balok dalam meningkatkan 
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kemampuan mengenal geometri di TKIT Bina Madina Gedongan 
Colomadu tahun Ajaran 2017/2018. 
B. SARAN 
1. Bagi Pendidik 
Guru sebaiknya memberi pembelajaran yang menyenangkan dan 
menarik bagi anak dalam meningkatkan kemampuan mengenal geometri. 
Yaitu dengan menggunakan media balok dan Puzzle. 
2. Bagi Kepala Sekolah 
Dapat membuka wawasan bagi kepala sekolah untuk menyediakan 
media yang lebih banyak dan menyediakan fasilitas untuk mendukung 
proses belajar mengajar. 
3. Peneliti Lain 
Bagi peneliti lain diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian hasil 
penelitian ini sebagai reerensi untuk melakukan penelitian yang lebih baik 
lagi. 
4. Anak 
Siswa hendaknya lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga 
perkembangan anak dapat tumbuh optimal.  
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Lampiran 1 
Angket Penilaian Media Balok 
LEMBAR PENILAIAN UNJUK KERJA 
Petunjuk : 
Lembaran ini diisi oleh observer untuk menilai anak dalam kemampuan mengenal 
geometri. Berilah tanda (√) pada kolom skor sesuai kemampuan anak dalam 
mengenal geometri dengan criteria sebagai berikut: 
a. BM : Belum Berkembang dengan skor 1 
b. MB : Mulai Berkembang dengan skor 2 
c. BSH : Berkembang Sesuai Harapan dengan skor 3 
d. BSB : Berkembang Sangat Baik  dengan skor 4 
 
Nama Anak : …………. 
Kelas/Kelompok :…………… 
No Indikator BB MB BSH BSB 
1 Anak dapat mengenal bentuk segitiga 
 
    
2 Anak dapat menyusun balok berbentuk 
segitiga menjadi suatu bangun 
    
3 Anak dapat mengenal bentuk persegi 
 
    
4 Anak dapat menyusun balok berbentuk 
persegi menjadi suatu bangunan 
    
5 Anak dapat mengenal bentuk lingkaran 
 
    
6 Anak dapat menyusun balok berbentuk 
lingkaran menjadi suatu bangunan 
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Lampiran 2 
Angket Penilaian Media Puzzle 
LEMBAR PENILAIAN UNJUK KERJA 
Petunjuk : 
Lembaran ini diisi oleh observer untuk menilai anak dalam kemampuan mengenal 
geometri. Berilah tanda (√) pada kolom skor sesuai kemampuan anak dalam 
mengenal geometri dengan criteria sebagai berikut: 
a. BM : Belum Berkembang dengan skor 1 
b. MB : Mulai Berkembang dengan skor 2 
c. BSH : Berkembang Sesuai Harapan dengan skor 3 
d. BSB : Berkembang Sangat Baik  dengan skor 4 
 
Nama Anak : …………. 
Kelas/Kelompok :…………… 
No Indikator BB MB BSH BSB 
1 Anak dapat mengenal bentuk segitiga 
 
    
2 Anak dapat menyusun potongan Puzzle 
membentuk segitiga 
    
3 Anak dapat mengenal bentuk persegi 
 
    
4 Anak dapat menyusun potongan Puzzle 
membentuk persegi 
    
5 Anak dapat mengenal bentuk lingkaran 
 
    
6 Anak dapat menyusun potongan Puzzle 
membentuk lingkaran 
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Lampiran 3 
 
Data Penilaian Kemampuan Mengenal Geometri dengan menggunakan Media 
Balok 
 
NO Nama Persegi Lingkaran Segitiga Total 
    1 2 3 4 5 6   
1 Mika 4 3 4 3 4 3 21 
2 Fathiya 4 4 4 4 4 4 24 
3 Zia 4 4 4 4 4 4 24 
4 Razqa 3 3 3 3 3 3 18 
5 Dhita 4 3 4 3 4 3 21 
6 Aufar 4 4 4 4 4 4 24 
7 Rafi 4 4 4 4 4 4 24 
8 Azzam 4 4 4 4 4 4 24 
9 Tata 3 2 4 3 4 3 19 
10 Litu 4 3 4 3 4 4 22 
11 Maurien 4 3 4 3 4 4 22 
12 Qonita 4 4 4 4 4 4 24 
13 Novi 2 3 2 2 3 2 14 
14 Arin 3 2 4 3 4 3 19 
15 Faris 3 3 3 3 4 4 20 
16 Husna 3 3 2 2 4 4 18 
17 Keano 2 2 2 2 3 3 14 
18 Radit 3 3 2 2 3 3 16 
19 Ozy 2 2 2 2 3 3 14 
20 Alby 3 3 2 2 4 4 18 
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Lampiran 4 
 
Data Penilaian Kemampuan Mengenal Geometri dengan menggunakan Media 
Puzzle 
 
No Nama 
Persegi Lingkaran Segitiga Total 
1 2 3 4 5 6   
1 Attar 2 2 2 2 2 2 12 
2 Muh.Dzaky 2 2 2 2 2 2 12 
3 Zaneta 2 2 1 1 1 1 8 
4 Andrea 2 2 2 2 2 2 15 
5 Aqila 2 2 2 2 2 2 12 
6 Sabrina 3 3 3 3 2 3 17 
7 Fadil 2 2 3 2 2 2 13 
8 Fata 2 2 2 2 2 2 12 
9 Fauzan 1 1 1 1 1 1 6 
10 Hanan 3 3 2 2 3 2 15 
11 Hanifah 2 3 3 3 3 2 16 
12 Hashif 2 2 3 2 2 2 13 
13 Fahreza 2 2 3 3 2 2 14 
14 Yusuf 1 1 1 1 1 1 14 
15 Radit 2 2 3 2 2 2 12 
16 Fakih 3 2 3 3 3 3 17 
17 Samila 3 3 3 3 3 2 16 
18 Wafda 1 1 1 1 1 1 6 
19 Hanif 2 2 1 1 1 1 8 
20 Byanca 3 2 3 3 3 3 17 
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Lampiran 5 
Analisis Unit Media Balok 
 
1. Menyusun Interval Kelas 
a. Jumlah kelas ditentukan dengan rumus: 
K = 1+3,3 log N 
K = 1+3,3 log 20 
K = 1+3,3 (1,301) 
K = 1+4,293 
K = 5,293 dibulatkan 6 
b. Rentang Data 
R = data terbesar – data terkecil 
R = 24-14 
R = 10 
c. Panjang Kelas 
P= R:K 
P = 10 : 6 
P = 2 
d. Tabel Frekuensi 
interval Xi Frek xifi xi-x (xi-x)2 f(xi-xrat)2 
14-15 14,5 3 43,5 -5.8 33.64 100.92 
16-17 16,5 1 16,5 -3.8 14.44 14.44 
18-19 18,5 5 92,5 -1.8 3.24 16.2 
20-21 20,5 3 61,5 0.2 0.04 0.12 
22-23 22,5 2 45 2.2 4.84 9.68 
24-25 24,5 6 147 4,2 17.64 105.84 
∑ 117 20 406 -9 73.84 1476.8 
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2. Analisis Unit 
a. Mean 
 
 
b. Median 
b = 20 – 0,5 = 19,5 
p = 2 
F = 9 
f = 3 
 
 
 
 
 
c. Modus 
b = 24 – 0,5 = 23,5 
p = 2 
b1= 4 
b2= 6 
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d. Standart Deviasi 
 
 
 
 
3. Uji Normalitas Data Media Balok 
no interval  Fo fh (fo-fh) (fo-fh)2 (fo-fh)2/fh 
1 14-15 3 1 2 4 4 
2 16-17 1 2 -1 1 0.5 
3 18-19 5 7 -2 4 0.571428571 
4 20-21 3 7 -4 16 2.285714286 
5 22-23 2 2 0 0 0 
6 24-25 6 1 5 25 25 
  ∑ 20 20     32.35714286 
Cara Menghitung Fh 
Fh 1 2,27 % x 20 = 0,454 dibulatkan 1 
Fh 2  13,53 % x 20   = 2,706 dibulatkan 2 
Fh 3  34,13 % x 20  = 6,826 dibulatkan 7 
Fh 4  34,13 % x 20  = 6,826 dibulatkan 7 
Fh 5 13,53 % x 20  = 2,706 dibulatkan 2 
Fh 6  2,27 % x 20  = 0,454 dibulatkan 1 
Berdasarkan table diatas pada taraf signifikan 5% diperoleh harga  
ᵡ2 tabel 11,070 adapun ᵡ2 hitung sebesar 32.351, sehingga dapat 
disimpulkan ᵡ2 hitung  32.357 > 2 tabel 11,070, artinya sebaran data 
variabel media balok dalam penelitian ini beristribusi tidak  normal.   
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Lampiran 6 
Analisis Unit Media Puzzle 
1. Menyusun Interval Kelas 
a. Jumlah kelas ditentukan dengan rumus: 
K = 1+3,3 log N 
K = 1+3,3 log 20 
K = 1+3,3 (1,301) 
K = 1+4,293 
K = 5,293 dibulatkan 6 
b. Rentang Data 
R = data terbesar – data terkecil 
R = 17-6 
R = 11 
e. Panjang Kelas 
P= R:K 
P = 11 : 6 
P = 2 
f. Tabel Frekuensi 
interval  Xi Frek Xifi xi-x (xi-x)2 fi(xi-x)2 
6-7 6.5 2 13 -6.4 40.96 81.92 
8-9 8.5 2 17 -4.4 19.36 38.72 
10-11 10.5 0 0 -2.4 5.76 0 
12-13 12.5 7 87.5 -0.4 0.16 1.12 
14-15 14.5 4 58 1.6 2.56 10.24 
16-17 16.5 5 82.5 3.6 12.96 64.8 
∑ 69 20 258 -8.4 81.76 196.8 
 
Analisis Unit 
a. Mean 
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b. Median 
b = 12 – 0.5 = 11,5 
p = 2 
F = 4 
f = 7 
 
 
 
 
 
c. Modus 
b = 12– 0,5 = 11,5 
p = 2 
b1= 7 
b2= 3 
 
 
 
 
 
d. Standart Deviasi 
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2. Uji Normalitas Data Media Puzzle 
No interval  Fo fh (fo-fh) (fo-fh)2 (fo-fh)2/fh 
1 6-7 2 1 1 1 1 
2 8-9 2 2 0 0 0 
3 10-11 0 7 -7 49 7 
4 12-13 7 7 0 0 0 
5 14-15 4 2 2 4 2 
6 16-17 5 1 4 16 16 
  ∑ 20 20 0 70 26 
Cara Menghitung Fh 
Fh 1 2,27 % x 20 = 0,454 dibulatkan 1 
Fh 2  13,53 % x 20   = 2,706 dibulatkan  2 
Fh 3  34,13 % x 20  = 6,826 dibulatkan 7 
Fh 4  34,13 % x 20  = 6,826 dibulatkan 7 
Fh 5 13,53 % x 20  = 2,706 dibulatkan 2 
Fh 6  2,27 % x 20  = 0,454 dibulatkan 1 
Berdasarkan table diatas pada taraf signifikan 5% diperoleh harga 
ᵡ2  tabel 11,070 adapun ᵡ2 hitung sebesar 26, sehingga dapat disimpulkan ᵡ2 
hitung 26 > ᵡ2 tabel 11.070, artinya sebaran data variabel media Puzzle 
dalam penelitian ini beristribusi tidak normal.   
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Lampiran 7 
Uji Homogenitas dan Uji Hipotesis 
1. Uji Homogenitas 
Respond X Y X2 Y2 
1 21 12 441 144 
2 24 12 576 144 
3 24 8 576 64 
4 18 15 324 225 
5 21 12 441 144 
6 24 17 576 289 
7 24 13 576 169 
8 24 12 576 144 
9 19 6 361 36 
10 22 15 484 225 
11 22 16 484 256 
12 24 13 576 169 
13 14 14 196 196 
14 19 14 361 196 
15 20 12 400 144 
16 18 17 324 289 
17 14 16 196 256 
18 16 6 256 36 
19 14 8 196 64 
20 18 17 324 289 
Jumlah 400 255 8244 3479 
 
a. Mencarian varian yang sama x dengan y  
Sx2  =  
Sx2 =  
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Sx2 =  
Sx2 =  
Sx2  = 20,77 
Sy2 =  
Sx2 =  
Sx2 =  
Sx2 =  
Sx2  = 13,48 
 
b. Mencari F hitung  
F (max)  = Varian terbesar 
                 Varian terkecil 
=  
= 1,54  
Dari perhitungan diatas diperoleh F hitung 1.21 dan dari graik daftar 
distribusi F dengan dk pembilang 20 – 1 = 19. DK penyebut 20 – 1 = 19. 
Dan taraf kesalahan 0,05 dan table 2,63.Dapat ditarik kesimpulan bahwa F 
hitung 1,54 < F table 2,63.  Hal ini berarti data variabel media balok (X) dan 
media Puzzle (Y) adalah homogeny. 
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2. Uji Hipotesis 
No x Peringkat y Peringkat 
1 21 11.5 12 7 
2 24 17.5 12 7 
3 24 17.5 8 3.5 
4 18 6 15 14.5 
5 21 11.5 12 7 
6 24 17.5 17 19 
7 24 17.5 13 10.5 
8 24 17.5 12 7 
9 19 8.5 6 1.5 
10 22 13.5 15 14.5 
11 22 13.5 16 16.5 
12 24 17.5 13 10.5 
13 14 2 14 12.5 
14 19 8.5 14 12.5 
15 20 10 12 7 
16 18 6 17 19 
17 14 2 16 16.5 
18 16 4 6 1.5 
19 14 2 8 3.5 
20 18 6 17 19 
    210   210 
U1   =  n1 . n2 +  n1 . (n1 + 1)  - R1 
 2 
         = 20. 20 + 20. (20 +1) -  R1 
                2 
          =  400 . 210 – 210 
        =  400 
U2    =  n1 . n2  - U 
      = 20 . 20 – 400 
       = 0 
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Berdasarkan pada pengujian hipotesis dengan menggunakan rumus 
Mann Whitney U-Test, maka hasil analisis yang diperoleh bahwa nilai U 
hitung 0 sedangkan nilai U tabel adalah 114 sehingga U hitung < U tabel 
atau 0 < 114. Hal ini menunjukan bahwa terdapat pengaruh pada 
penggunaan media balok dan Puzzle terhadap kemampuan mengenal 
geometri di TKIT Bina Madina Gedongan Colomadu. 
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Lampiran 8 
Nilai-nilai Chi Kuadrat 
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Lampiran 9 
Tabel Nilai Distribusi F 
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Lampiran 10 
Tabel Nilai Harga-Harga Kritis Man-Whitney Yest 
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Lampiran 11 
Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran 12 
Surat keterangan telah melaksanakan penelitian 
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